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Resumo

Apresenta conceitos e fungGes de aplicativos mobiles, procurando tratar desde a fase de
desenvolvimento até o seu uso, abordando como o processo de desenvolvimento da arquitetura da
informacdo e, as heuristicas de Nielsen puderam favorecer a um melhor uso e desta forma favorecer o
usuario a ter sua utilizacdo potencializada e atender aos principios do comportamento informacional.
Tem como objetivo trabalhar o entendimento mesmo que de maneira inicial o comportamento
informacional dos usudrios diante do uso de aplicativos moveis, tendo a Arquitetura da Informagdo no
processo de desenvolvimento do mesmo. A metodologia consiste de Levantamento bibliografico das
bases tedricas disponiveis e contraposicdo ao uso de APP's como o exemplo do Melhor Envio. Como
resultados, observa que quando ha aplicacdo de Heuristicas como as de Nielsen o resultado consegue
ser alcancado como no caso estudado. Conclui que o aporte da pratica da Arquitetura da Informacdo, e
o uso das estruturas de classificagdo, quando usadas via teoria da classificagdo facetada de
Ranganathan, mostrou-se promissora, pois o conceito do uso do PMEST, é claramente uma forma util de
recuperar a informagdo na Web.

Palavras-chave: arquitetura da informacao; ciéncia da informacgao; dispositivos mdveis; comportamento
informacional; usabilidade; app.

THE INFORMATION ARCHITECTURE IN APPs:
INFORMATIONAL BEHAVIOR IN PORTABLE INFORMATION SYSTEMS

Abstract
It presents concepts and functions of mobile applications, seeking to address everything from the
development phase to its use, addressing how the information architecture development process and
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Nielsen's heuristics could favor better use and thus favor the user to have its enhanced use and meet the
principles of information behavior. Objective: to work on understanding, even initially, the informational
behavior of users when using mobile applications, with Information Architecture in the process of
developing it. Methodology: Bibliographical survey of the available theoretical bases and opposition to
the use of APPs as an example of the Best Delivery. Results: It can be observed that when heuristics such
as Nielsen's are applied, the result can be achieved as in the case studied. Conclusion: The contribution of
the practice of Information Architecture, and the use of classification structures, when used via
Ranganathan's faceted classification theory, showed promise, as the concept of using PMEST is clearly a
useful way of recovering the information on the Web.

Keywords: information architecture; information science; furniture devices; informational behavior.
usability; app.

1 INTRODUCAO

Informacao, o presente trabalho se baseia neste termo tao simples e ao mesmo tempo
tdo amplo. No advento da informacdo digital os aplicativos para dispositivos moveis e
embarcados sdo cada vez mais uteis e aplicaveis ao dia a dia dos mais diversos usuadrios.

O homem moderno, com novos valores e novos padrdes de necessidades e de
consumo, exige mais e melhores servicos. As organizacdes, sejam de natureza publica e
privada, cabe a adequacdo as mudancas e o atendimento as exigéncias de seus usuarios, se
guiserem permanecer vivas em qualquer ambiente, principalmente em ambientes virtuais.

A evolucdo tecnoldgica da sociedade moderna, principalmente aplicada aos meios de
comunica¢do de massa, ter determinado uma nova maneira de o homem se relacionar com o
mundo e, consequentemente, de adquirir informacGes e conhecimentos. Desta forma, a
Internet vem se adaptando no sentido de incorporar ao seu contexto de uso, textos, videos, e
multimidias, facilitando e agilizando desta forma o processo de recepc¢do informagdo e do
processo de aprendizagem, assim como o processo de comercializacdo de produtos e servigos.

Castells (2003) mostra que os empresarios descobriram na Internet um novo planeta,
povoado por inovagdes tecnoldgicas, novas formas de vida social e individuos auténomos, cuja
capacidade tecnoldgica pode fornecer um substancial poder de barganha, devido a forma de
fazer negdcios e procurar informagdes.

A comunicagdo é considerada fundamental nas relagdes humanas, e a inter-relagao de
seus elementos de maneira bdsica permite certa autonomia ao processo de comunicagdao com
finalidade educativa e/ou informacional ou entdo de aquisicdo de produtos e servigos. A
comunicagdo é a relagdo que se efetiva pela coparticipa¢do dos sujeitos no ato de conhecer.

As caracteristicas dos elementos do processo de comunicagdo sdo os seguintes:

- Postura aberta do emissor e receptor para lograr um clima de mutuo

entendimento;

- Bi-direcionamento do processo em que as mensagens possam circular em ambos

os sentidos;

- interagdo no processo que suponha a possibilidade de modificacdo das mensagens

e intengdes, segundo a dindmica estabelecida;

- moralidade na tarefa para rejeitar tentagées de manipulacdo.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo, com seu poder multiplicador e a sua
aplicabilidade a todas as tarefas humanas, passando pelo lazer e cultura, contribuiram de
forma significativa para o avango de um tipo de pensamento hegemonico.

Tais formatos de comunicagdo e interagdo humana se mostra cada vez mais forte e
difundido e temos no uso de aplicativos em dispositivos méveis um exemplo crucial de tais
fatores, aonde tais artefatos sdo criados e utilizados por todo tipo de usuario procurando
atender a toda e qualquer necessidade.
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O comportamento informacional ja se mostrou algo que deve ser analisado em todas
as suas instancias, ainda mais quando a explosao informacional que ja passou para explosdo de
dados estd cada vez mais latente nos diversos dispositivos como em especial os Aplicativos
Moéveis.

Diante deste grande desafio a presente pesquisa teve como motivacdo uma analise
inicial de como a Arquitetura da Informacdo pode auxiliar no processo de construcdo de App's
moveis e, assim, maximizar o uso melhorando desta forma o comportamento informacional
dos usuarios em questao.

O objetivo do presente artigo estd em uma andlise mesmo que de forma inicial do
entendimento do comportamento informacional dos usuarios diante do desafio cada vez
maior de uso de aplicativos méveis e desta forma verificar como a Arquitetura da Informacao
auxilia no processo de desenvolvimento de tais solugdes moveis.

A pesquisa estd dividida em trés grandes blocos onde o primeiro trabalha-se o
entendimento conceitual e metodoldgico do que seria Aplicativos Mdveis (APP’s), indo desde
os primeiros entendimentos até as suas classificacdes. Em um segundo bloco trabalha-se os
conceitos e o que chamamos de Mundo da Arquitetura da Informacdo olhando o processo de
construcdo focado em um Dispositivo mdvel, este item contempla além dos conceitos de
Software até o uso das Heuristicas propostas por Nielsen. Por fim verifica-se os conceitos
iniciais de Comportamento Informacional e como tal auxilia no processo de desenvolvimento
de solucGes moveis.

2 DESMISTIFICANDO O QUE SERIA UM APP

Quando se trata de desenvolvimento de softwares e aplicativos, sempre paira no ar
alguns fatores ou seriam mitos que hora sdo levantados por usudrios das mais difersas
formas.

Tratar de Aplicativos mdveis ou mais comumente intitulado APPs, remete a facilidade
de comunicacdo e tratamento de informacdo das mais difersas formas, formatos e publicos.

Esses softwares deve ser lembrado que sdo utilizados ndo sé em dispositivos méveis
como Smartfones e Tablets, mas tdmbem em SmartTVs e computadores portateis. Tais
solucBes podem ser executadas em formato on-line, isto é, conectado a Internet ou entdo em
formato of-line.

2.1 Conceitos de APP

Um App, abreviagao da palavra ‘aplicativo’, é definido por Mikkonen como “[...] um
trecho de software que pode ser iniciado e finalizado individualmente e que executa uma
tarefa especifica.” (2007 apud Fontdo et al., 2012, p.2). Isto é, sdo projetados para atender a
uma determinada demanda do usuario. Como exemplo, podemos mencionar o app da Melhor
Envio que tem como fungdo especifica realizar a cota¢do e geragao de fretes de forma a unir
lojas online a transportadoras visando oferecer valores mais competitivos. (Loubak, 2020) Os
apps podem ser instalados e executados em dispositivos eletrénicos tais como computadores,
tablets e smartphones.

Segundo Fontdo, Bonifacio e Nicolay,

na era moderna dos sistemas de informa¢do e comunicagcdo, as pessoas
estdo habituadas a usar computador e seus aplicativos. Mas o uso e o
desenvolvimento de aplicativos moveis sdo um setor novo e em rapido
crescimento (Fontdo; Bonifacio; Nicolay, 2012, p.72).
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Hoje, quase vinte anos depois, podemos dizer que os aplicativos mdéveis ndo sdo mais
um novo setor. No entanto, continuam em rapido crescimento. Forrester os define como
softwares em um dispositivo mével, isto é, um dispositivo que pode ser facilmente carregado
por seu usuario e usado em qualquer lugar e hordrio (s.d. apud Seymour; Hussain; Reynolds,
2014, p. 123).

Em contraposicdo a tal definicdo de dispositivo movel, Guimardes e Sousa ressaltam
que apesar de no censo comum “[...] qualquer produto tecnoldgico com possibilidade de
locomocgao pelos usuarios pode ser considerado um dispositivo mével. [...] ha definicdes mais
apropriadas para o conceito, [...]” (2016, p. 260). Neste sentido, Firtman observa que um
aparelho pode ser considerado como dispositivo mdvel quando é portatil, utilizado apenas
para uso pessoal, estda com o usuario a maior parte do tempo, é facil de usar e estd apto a se
conectar a internet. De acordo com tal perspectiva, para Firtman “[..] os celulares
(smartphones) que possuem conexdao com a internet, os tablets e os e-readers (leitores de
livros digitais) sdo considerados dispositivos mdveis.” (Firtman, 2013 apud Guimaraes; Sousa,
2016, p.270).

Com relacgdo a definicdo de aplicativos méveis, David Lee King, assim como
Forrester, os define igualmente como programas de software escritos para
um dispositivo mdvel, mas acrescenta em sua definicdo o fato de que
podem ser comprados e baixados em uma app store (2021, p.7). Ja Fontdo,
Bonifacio e Nicolay afirmam que [...] a definigdo mais coerente de aplicativo
em ambientes moveis é de um software, que utiliza todo o hardware
disponivel, para facilitar a utilizacdo de um servico pelo usuario em
determinado contexto de uso (Fontdo; Bonifacio; Nicolay, 2012, p. 2).

Os apps moveis oferecem servicos e produtos que facilitam o acesso dos usudrios a
informagdo de que necessitam e os auxiliam a atingirem determinados objetivos (Pires; Prado,
2017, p.4). Além de serem planejados com o intuito de desempenharem tarefas praticas para
0 usudrio, os aplicativos mdveis sdo faceis de utilizar, amigaveis, baratos (quando ndo
gratuitos), baixaveis e englobam uma grande variedade de fung¢des (Islam; Islam; Mazunder,
2010, p.72). Dentre estas, podemos citar chamadas, comunica¢do através de redes sociais,
games, fontes de pesquisa, contato direto com lojas e servicos, localizacdo de lugares, etc.

Se no inicio os aplicativos mdveis eram bem simples aparecendo nos primeiros
telefones celulares como, por exemplo, despertadores e calculadoras, a partir dos anos 2000
os aplicativos moéveis sdo sobretudo aqueles baseados na Internet (Islam; Islam; Mazunder,
2010, p.72). Para Fontdo, Bonifacio e Nicolay (2012, p. 1), estes aplicativos facilitam o acesso
dos usuarios aos servigos disponibilizados pela Web. Eles podem ser pré-instalados ou, como
mencionado anteriormente, baixados da internet e instalados no dispositivo moével. Para
baixar aplicativos em smartphones, por exemplo, os usudrios podem utilizar a app store
correspondente ao tipo de dispositivo mével que possuem.

2.2 Classificagdo de APPs

Ao se classificar um aplicativo, se faz necessario analisar quais sdo suas utilidades e
funcionalidades para o usudrio, além de distinguir de que tipo de aplicativo se trata. Gracgas ao
crescimento da globalizagdo, popularizagdo de aparelhos méveis (celulares, tablets, e-readers,
etc.) e da crescente acessibilidade da internet pelo mundo, a demanda dos usuarios fez com
que a oferta de iniUmeros aplicativos emergisse. Atualmente podem-se encontrar aplicativos
para diversas func¢des, tais como interagBes sociais, lazer, estudo e pesquisas, transporte e
delivery[1] e entre varias outras que surgem diariamente em todo o mundo.
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Podemos citar o Uber como exemplo, um app famoso no Brasil e utilizado diariamente
em todo o pais. Dados da revista Automotive Bussiness e do jornal Folha de SGo Paulo revelam
que cinco anos apods a chegada do aplicativo de transporte no Brasil, S3o Paulo se tornou a
cidade que mais usa o app em todo o mundo, atingindo nimeros de até 150 mil motoristas
atendendo passageiros na capital paulista diariamente.

Sabendo das utilidades e funcdes de um aplicativo, sua classificacdo se faz
diretamente influenciada por estas ja que de acordo com o artigo How To Create an App é dito
que “[...] As organiza¢Oes devem decidir, ndo apenas o melhor uso estratégico de plataformas
mobile, mas também decidir como ser eficiente em sua implementacdo. [...]” (Seymour;
Hussain; Reynolds, 2014 p. 124).

Ainda usando o exemplo anterior, o Uber é um aplicativo criado para o uso mobile,
utilizando a interface e sistemas operacionais de celulares, podendo ser encontrado em uma
app store[2]e classificado como um aplicativo Nativo[3]. Seguindo a definicdo citada no artigo
How To Create An App, apps Nativos sao aplicativos que foram criados e desenvolvidos
exclusivamente para uma plataforma, e assim, podem ter total vantagem das tecnologias de
hardware desta plataforma, como camera, microfone, acelerbmetro, giroscépio, etc. Como
exemplos de aplicativos Nativos podemos mencionar o Uber, o Pokémon Go e o WhatsApp.

Uma segunda classificacdo para aplicativos é o termo Mobile Web App (Seymour;
Hussain; Reynolds, 2014, p.214) que trata de aplicativos que ndo seguem a definicdo de app
adotada por Mikkonen, pois sdo websites que parecem e ddo a sensacao de similaridade com
aplicativos Nativos, mas que ndo sdo criados com a mesma finalidade da classificagao citada
anteriormente. Diferente da primeira classificacdo, os aplicativos Web divergem dos apps
Nativos, pois se limitam na tecnologia de navegacdo em browser pela internet. Como
exemplos de Mobile Web podemos mencionar o Buzzfeed, o GoogleMaps e o Uol.

A terceira classificacdo, considerada como uma classificacao ideal para ser seguida, é
dada pelo termo App Hibrido[4], e é definida como “[...] Apps Hibridos sdo parte Nativo e parte
Web, ambos usam vantagens da Web e de tecnologias de aparelhos mobile [...]”. (Seymour;
Hussain; Reynolds, 2014, p. 125.)

Esta é uma classificagdo considerada como ideal, pois consegue utilizar vantagens das
duas classificagGes anteriores, utilizando o maior potencial tecnolégico disponivel e cabivel nas
plataformas que forem escolhidas para o desenvolvimento de um app. Desta forma, torna-se
possivel a quebra de limitagdes e maior alcance de usudrios, enquanto transita e cria um
ambiente de multiplataforma[5] quebrando barreiras criadas pelos diferentes tipos de
tecnologias existentes, sendo por hardwares e/ou softwares. Entretanto, exatamente por ndo
ter apenas uma plataforma definida que surgem algumas pequenas complicagcdes para os
desenvolvedores, como o ndo aproveitamento de hardwares e a redug¢do de possiveis
features.

Um exemplo de app Hibrido e que também sofre com essas limitagdes é o Instagram,
que foi criado em 2010 e, em seu langamento, apenas usuarios de iPhones e iPads poderiam
usar. Atualmente, o aplicativo também conta com um website, porém com menos opg¢des de
uso, deixando em reclusdo a maioria de suas fungdes e todo o seu potencial para usudrios de
mobile. Como exemplos de aplicativos Hibridos podemos mencionar o Facebook, o Twitter e o
Instagram.

Ap0s avaliar os aspectos que regem as definicdes dos trés tipos de aplicativos, podem-
se constatar inumeras possibilidades, vantagens e desvantagens de cada um deles. Dada a
constatacdo, torna-se mais claro o olhar critico sobre os apps Hibridos descrito em Os
Paradigmas de Desenvolvimento de Aplicativos para Aparelhos Celulares.

[...] Para as abordagens multiplataforma, também existem limitacdes como acesso a
recursos nativos do dispositivo, dependéncia da comunidade que mantém a ferramenta de
desenvolvimento e experiéncia de uso limitada, entretanto, sua capacidade multiplataforma
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pode ser um diferencial importante, além da reducdo de complexidade, custo e manutencao
oferecidos por estas ferramentas. [...] (Moro; Prado; 2014, p. 167).

Fica claro que com o crescimento da necessidade de se conectar para interagir e se
informar — sendo estas duas, uma das razdes mais importantes que influenciam o uso didrio da
internet e a importancia de possuir um aparelho mobile — e o avango da acessibilidade de
novas tecnologias para o grande publico, saber classificar e identificar as utilidades e
funcionalidades de um aplicativo e planejar de maneira eficiente a criacdo do mesmo acabam
por ser priorizados como passos obrigatdrios para uma maior reducdao de complicagées nas
etapas e tarefas de desenvolvimento de um app.

3 0 MUNDO DA ARQUITETURA DA INFORMAGAO E A SUA RELAGAO COM OS APPs

Ainda que sua formalizacdo remonte ao inicio dos anos 70, a Arquitetura da
Informacdo continua atual, util e orientadora, sendo uma disciplina que demonstra, ao longo
das ultimas décadas e com o surgimento de novas plataformas e midias, uma capacidade
admiravel de apontar caminhos e propor soluc¢des, o que ndo tem sido diferente no campo dos
aplicativos.

Desta forma, é natural que, ao estudarmos a acdo da Arquitetura da Informacdo em
apps, voltemos a analise dos seus principios e que, a partir deles, levantemos questdes que
nos ajudem a pensar o futuro destes produtos digitais.

A relevancia da continuidade do estudo das palavras de ordem da Arquitetura da
Informacdo — ou seja, principios como organiza¢ao, navegacao, rotulagem e busca — tem-se
traduzido, inclusive, em obras publicadas na udltima década, como “Information Architecture:
For the Web and Beyond” (2015), e “Experiéncia do usuario em interfaces digitais” (2019).

Em sua obra “Em busca de boas praticas de UX Writing” (2019) - que investiga os
rumos da escrita no meio digital -, o autor Bruno Rodrigues ressalta a importancia de duas das
palavras de ordem da Arquitetura da Informacdo no contexto de produtos pensados para
interfaces méveis: a organizagdo e, em especial, a rotulagem.

Segundo Rodrigues (2019, p. 134), “a escolha de ‘rétulos’ (palavras e expressdes) que
identifiguem corretamente conjuntos de informacOes é a esséncia da escrita centrada no
usudrio. E o que se faz, por exemplo, quando selecionamos termos que nomearao itens de
menu em aplicativos ou elementos nas telas de ensino a distancia”.

Conforme o autor (2019, p. 134), “embora sejam conceitos distintos organizagdo e
rotulagem tém pontos de interse¢ao, em especial quando o foco é a orientagao”.

O autor aponta que o senso de orientagdo é “uma de suas razBes de existir”
(Rodrigues, 2019, p. 135), referindo-se ao UX Writing, e por isso busca-se, em produtos digitais
mais recentes, por palavras e expressoes que sejam cristalinas.

Rodrigues complementa que “quando exploramos a semantica de nossos publicos,
tudo o que se quer evitar é o uso de termos que fagam o usuadrio parar, nem que seja por
alguns segundos, para interpretar o que se quer dizer. Pelo contrdrio, queremos que a
comunicacdo seja imediata, sem necessidade de interpretagdo, ou seja, pedimos do modelo
mental do usudrio apenas a compreensdo da informacado” (Rodrigues, 2019, p. 135).

Rodrigues reafirma, assim, a atualidade — e a importdncia - dos principios da
Arquitetura da Informacdo no estudo de produtos pensados para a interface moével, da mesma
forma que o faz Luiz Agner na obra “Ergodesign e Arquitetura da Informacdo” (2018), mais um
autor a valorizar as palavras de ordem da Arquitetura da Informacdo na construcgdo de sistema
de informacdo digitais.
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3.1 Software: o motor da revolugao digital

Toda revolucdo técnica ocorre, a despeito das condi¢Ges sociais e econOmicas
favoraveis, a partir do estabelecimento de uma invengao - uma nova tecnologia - que rompe
com os modelos e transforma os modos e as formas de produgdo e, no limite, modifica o
mundo inteiro superando os modelos que, até entdo, eram vigentes. Eric Hobsbawm, ao
analisar os efeitos dessa “dupla revolugdo” - na politica originada em territério francés e da
producdo industrial na Inglaterra - aponta que essa “irrup¢do” nao pode ser analisada
enquanto uma coisa pertencente a histéria dos paises que foram seus suportes e simbolos,
mas sim como uma “cratera gémea de um vulcdo regional bem maior” (Hobsbawn, 2009, p.
15).

Com essa imagem hobsbawniana do vulcdo que provoca erupgdes em séries, podemos
tentar tracar um paralelo com a revolucdo que os computadores causaram no campo da
informacdo, embora tenhamos que considerar o “encanto” que circunda a noc¢do de
informacgao e, por extensdo, ndo cessa de envolver o conceito de sociedade da informagdo
(Mattellard, 2001). Essa revolucdo é apontada por Claire Guinchat e Michel Menou, em 1988,
na Introducdo Geral as Ciéncias e Técnicas da Informagdo e Documentagdo, publicada pela
UNESCO com o IBICT (1994). Para esses autores, a explosdo documental foi consequéncia
direta da explosdo tecnoldgica. Embora, na época, a utilizacdo dos computadores para o
tratamento da informacdo ainda se configurava como fen6meno relativamente recente, cerca
de 30 anos. Nas palavras desses autores:

Composto por dispositivos de entrada e de saida de dados que trabalham
com uma rapidez prodigiosa, de memdrias com capacidades quase
ilimitadas e de unidades de cdlculo infaliveis, o computador revolucionou o
tratamento da informagdo. As consequéncias deste fenGmeno sdo
multiplas: concentracdo da informagcdo em enormes memdrias, bancos e
bases de dados numéricos e/ou bibliograficos, operacdes extremamente
rapidas que permitem todo tipo de manipulagdes e inversdo do processo de
transferéncia da informagdo. Nao é mais o usuario nem o documento que
se deslocam, mas a informagdo. A interrogacdo das bases pode ser feita a
distancia, a partir de terminais ligados a um arquivo central. O
desenvolvimento das novas memdrias com acesso direto permite que o
usudrio faca consultas imediatas pela pesquisa on-line (Guinchat; Menou,
1994, p.26, grifo nosso).

O que nos encaminha para a questdo: se o tear mecanico, ao substituir o manual, foi a
tecnologia que promoveu a primeira fase da Revolugao Industrial e o motor a invengdo da
ruptura da segunda fase, seria o computador que, por analogia também é uma maquina, a
tecnologia central da chamada revolucdo digital? Como Eric Hobsbawn aponta em A Era das
RevolugGes (2009), em revolugbes dessa magnitude, as palavras que designam os conceitos
surgem a posteriori das tecnologias e seus efeitos. Ao tratarmos dos computadores como
mdquinas, temos que, segundo a hipdtese seminal de Alan Turing, atentar que esses
instrumentos se distinguem dos seus predecessores, pois sdo espécies de maquinas de um
novo tipo novo que, no limite, sdo capazes até de pensar (TURING, 1950) ou de pbr em pratica
o “jogo da imitagdo” proposto por Turing ao mostrar que as tecnologias se encaminharam para
se tornarem mais capazes de imitar o raciocinio (intelecto) humano do que drgdos corpdreos
dos seres humanos como a pele (fisica):

No engineer or chemistry claims to be able to produce a material
which is indistinguishable from the human skin. It is possible that at
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some time this might be done, but even supposing this invention
available we should feel there was little point in trying to make a
‘thinking machine’ more human by dressing up in such artificial flesh.
(Turing, 1950, p. 434)

Foi preciso que quase meio século se passasse para que algumas questdes propostas
por Alan Turing como Vocé joga xadrez? efetivamente se concretizassem, pois foi apenas em
1997 que o supercomputador Deep Blue, fabricado pela IBM, derrotou pela primeira vez o
mestre do xadrez russo Gary Kasparov. Turing, no artigo, aponta que além de operacdes
matematicas, precisamos assumir que as “inteligéncias artificiais" ou learning machines, nos
seus termos, do futuro seriam capazes até de ensinar idiomas aos seres humanos. O que, hoje,
ja se configura realidade.

Mas, o que singulariza essas ‘mdaquinas’ de novo tipo? Em meados dos anos 1980, o
filésofo tcheco-brasileiro Vilém Flusser, apontou uma metamorfose radical na experiéncia
humana que comegava a se delinear. Nossa circunstancia, até entdo, objetiva, estava
comecando a deixar de ser definida simplesmente por objetos, mdveis ou imdveis, como
casas, mobilias, maquinas, veiculos, roupas, sapatos, livros, quadros, latas e garrafas. Para
Flusser, objetos de nova tipologia comecavam a penetrar a nossa circunstancia e, assim,
estaria empurrando os “objetos rumo ao horizonte” (FLUSSER, 2006, p.32), a esse “novo” tipo
de coisa, com efeito, informacGes em estado puro e em movimento, Flusser definiu:

As informagBes atuais que penetram a nossa circunstancia para
desalojar os objetos sdo de tipo novo. As imagens eletronicas nas
telas de TV, os dados contidos em computadores, os microfilmes e
hologramas e todos estes programas e modelos sdo a tal ponto
“moles” (software) que escapam entre os dedos. Sdo “inconcebiveis”
no significado literal do termo. E erro chama-los “objetos”. Sdo
inobjetos (Flusser, 2006, p. 32, grifo do autor).

Para além de tentarmos fazer uma defesa desse conceito de inobjetos apontado por
Flusser, empreendimento que exigiria félego e ndo é o objetivo do trabalho, nos interessa
reter a indicacdo dessa metamorfose da experiéncia humana que acontece a partir do
estabelecimento desses novos “objetos”, portanto de novas tipologias. Flusser chama aos
programas (e seus modelos) de “moles” e afirma que esses “escorrem pelos dedos”. Seu
pensamento é mister para indicar uma outra linha de forga sobre a revolugdo digital: Toda
“maquina”, todo computador, é composta por uma parte rigida - material - chamada
hardware, mas sua funcionalidade se d4 na camada soft (mole), assim, afirma: “quem quiser
orientar-se na nova circunstancia que estd surgindo pode desprezar tal suporte. A prova disso
é que o suporte (o hardware) esta ficando sempre mais barato e a informagdo mesma (o
software) sempre mais cara” (lbid). Assim, Flusser ao nos apontar que nossa circunstancia esta
cada vez “mais mole, mais nebulosa, menos palpavel”, configura um “carater espectral do
corajoso mundo novo” (lbid) que, de acordo com ele, deve ser o ponto de partida para
qualquer reflexdo que busque se orientar nesse mundo.

Dessa maneira, comegamos a delinear alguns elementos de contorno para analise
sobre essa revolugdo: a priori, o fenémeno apontado Guinchat e Menou (1994) do advento da
informatica, onde sdo as informacGes que passam a estar em movimento e ndo mais os
documentos ou usuarios como ocorria até entdo. Com Flusser (2006), temos a percepc¢do da
superacdao da materialidade dos suportes, o aparecimento de objetos de um novo tipo,
intangiveis, cujas analises devem se debrucar sobre seu “carater espectral”, “mole”, e da
centralidade da informagdo na sociedade contemporanea, que ndo depende mais de suporte,
modificando a maneira como seres humanos se relacionam no mundo.
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E isso envolve reconhecer que uma série de objetos de um novo tipo novo, e por
conseguinte, novas profissées, surgem com o advento dos computadores, embora, talvez por
conta dessa auséncia de materialidade ou suporte, “cartater espectral”, sé muito
recentemente, no século XXI, foi estabelecido um campo do conhecimento, interdisciplinar,
chamado de Estudos de Software ou Software Studies (Stalbaum; Almeida; Silva, 2018). Esse
campo parte da premissa de que o software tem afetado os sujeitos, desde o final do século
XX, de uma maneira irreversivel e profunda. Apesar de jd termos alguma ideia sobre os
processos mediados pelo software, ainda sdo incipientes as formas de analise do impacto
dessa cultura no campo comunicacional, hoje investido pela ideia de “midia”.

Para Stalbaum, Almeida e Silva (2018), o computador modificou as representacdes
culturais, se tornou um elemento gerador de questGes sobre os processos de criagdo e difusdo
de informagdes e imagens e ainda um ente promotor de conexdes entre pessoas, dados e
processos. Esses processos tém sido estudados por campos relacionados a cultura e a
comunicacdo, mas, segundo esses autores, “existem ainda dreas pouco exploradas e que
podem deslocar as questdes relacionadas ao computador para outros universos que sdo os das
representacdes comunicacionais advindas da cultura do software” (Stalbaum; Almeida; Silva,
2018, p. 116).

Dodebei, ao buscar compreender o sentido (processo) e o significado (produto) que o
conceito de documento possa ter para uma meméoria social digital reflete, a partir das ideias de
Hand, sobre a relacdo entre cultura e tecnologia (Dodebei, 2011), propondo uma ontologia ou
teoria da tecnologia que assuma uma noc¢do pds-moderna dessa tecnologia, “explicitamente
relacionadas a manipulacdo da informacdo” e ndo apenas como instrumento de producao,
acesso e uso dessa informacdo. Portanto, um dado cultural, “um dos modos possiveis de olhar
o mundo” (ibid). Na reflexdo, deixa questdo tedrica, nas palavras da autora: Que pontos de
contato desses modos de ver o mundo podemos destacar se considerarmos a evolugdo ou
talvez a revolucdo causada as culturas e a sociedade pela informatizacdo dos objetos?
(Dodebei, 2011).

Tal como apontado por Hobsbawm, é preciso que haja um distanciamento temporal
dos acontecimentos, o que a Histéria chama longa duracdo, para que conceitos surjam para
dar conta dos novos modos de “olhar o mundo”, de se relacionar com ele e, por conseguinte,
novos campos do conhecimento possam delimitar as suas fronteiras. Os Estudos de Software,
em uma perspectiva cultural, buscam refletir sobre a influéncia que as tecnologias tém sobre a
informagdo, no ambito da produg¢do, acesso, uso e da manipulagdo, sobre os processos de
emissao, recepgao e de media¢do, como também sobre integralidade da esfera informacional.

Um momento marcante para a disciplina acontece com a definicdo do campo dos
Estudos de Software (Software Studies) com a publicagdo do livro The Language of the New
Media (2001) de Lev Manovich. Posteriormente, Manovich depura essas no¢des em Software
takes Command (2008), e traca um paralelo entre a revolugdes industrial e a digital, ao afirmar
que o “software is the engine of contemporary societies” (Manovich, 2008, p.7). A partir dos
trabalhos de Manovich, consolida-se a ideia de que tecnologia responsavel pela revolu¢dao nos
campos da comunicagao e, por extensao, da informacdo é a parte “mole”, intangivel, ou seja, o
software.

E vai além. Na tese da New Media de Lev Manovich, a projecdo de uma futura
ontologia do computador acabou por se tornar uma cultura por si mesma. Para esse autor, o
mundo contemporaneo pode ser reduzido a dois tipos de software-objetos complementares
entre si, estruturas de dados (data strucutres) e algoritmos (algorimics) (Manovich, 2008).
Onde as estruturas de dados sdao dados organizados de uma maneira particular para busca e
recuperacdo eficientes e algoritmos podem ser definidos como sequéncia de operacbes
simples que um computador pode executar para realizar determinada tarefa.

Perspectivas em Gestdo & Conhecimento, Jodo Pessoa, v. 14, n. 2, p. 50-68, maio/ago. 2024.

58



Carlos Alberto Ferreira et al.

Posteriormente, Manovich parafraseia Marshall McLuhan para apontar a omissdo da
importancia da revolucdo que o computador traria para a comunicagao e para os fenémenos e
processos informacionais pelo segundo e aponta que, na sociedade contemporanea que tem a
informacdo como subsidio fundamental, o “software é a mensagem” (Manovich, 2014,
tradugdo nossa). Para esse autor, na atualidade, o software se configura como uma linguagem
universal na qual o mundo se comunica, além do motor que pde a sociedade contemporanea
em movimento:

Software is the interface to our imagination and the world — a
universal language through which the world speaks, and a
universal engine on which the world runs. Another term that
we can use in thinking about software is that of a dimension
(think of three dimensions that we use to define space). We
can say that at the end of the 20th century humans have
added a fundamentally new dimension to everything that
counts as culture — that of software (Manovich, 2014, p. 80,
grifo nosso).

Com a ideia do acréscimo de uma “nova dimensdo” a realidade humana, que se
aproxima das nocbes do “carater espectral do corajoso mundo novo” de Vilém Flusser,
buscaremos empreender uma andlise de um aplicativo ou app que, em esséncia, é um
software, a maneira demonstrada por Lev Manovich, ao assumir que o software assumiu o
comando:

| am interested in how software appears to users — i.e. what
functions it offers to create, share, reuse, mix, create, manage, share
and communicate content, the interfaces used to present these
functions, and assumptions and models about a user, her/his needs,
and society encoded in these functions and their interface design.
(Manovich, 2013, p. 29, grifo do autor)

E nessa trilha tentaremos seguir, investigando como um aplicativo se apresenta aos
usuarios, avaliando suas funcionalidades, analisando suas interfaces através das ferramentas
da Arquitetura da Informagdo. Também tentaremos aprofundar o debate sobre a emergéncia
desse um novo tipo de objeto, através de um estudo de software, e a importancia de trazé-lo
para o bojo dos campos da Ciéncia e da Arquitetura da informacao.

3.2 Heuristicas

As Heuristicas tratadas por Nielsen (2005), mais precisamente, distribuem-se em 10,
tratando varios momentos de usabilidade, como: a visibilidade do estado atual do sistema; a
correlagao entre o sistema e o mundo real; o controle e liberdade do usudrio; a consisténcia e
padrées tratados; a prevencdo de erros; o reconhecimento ao invés de memorizagdo; a
flexibilidade e eficiéncia de uso; o projeto estético e minimalista; o suporte aos usuarios no
reconhecimento; e, por fim, as informacgdes de ajuda e documentacao.

No que trata a primeira Heuristica de Nielsen, a visibilidade do estado atual do sistema,
este deve sempre manter os usudrios cientes do que esta acontecendo, fazendo, assim, um
feedback apropriado em um tempo chamado ideal.

Na segunda Heuristica, a correlagdo entre o sistema e o mundo real, afirma que o
sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares, ao invés
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de utilizar termos técnicos. As convencdes do mundo real devem ser seguidas, fazendo com
gue as informacgdes aparecam em uma ordem légica e natural ao usudrio.

A terceira Heuristica de Nielsen aborda o controle e a liberdade do usuario. Os
usudrios costumam escolher, por engano, funcGes do sistema e precisam encontrar uma
maneira de sair da situa¢do ou estado indesejado sem maiores problemas. Deve ser possivel
ao usuario desfazer e refazer operagGes executadas.

O quarto item das Heuristicas implantadas por Nielsen é referente a consisténcia e
padrées em que os usudrios ndo devem ter que adivinhar que palavras, situacdes ou agdes
diferentes significam a mesma coisa.

A quinta Heuristica versa sobre a prevengao de erros. Melhor do que boas mensagens
de erro é um projeto cuidadoso que previna, em primeiro lugar, a ocorréncia de erros, isto é,
melhor evitar os erros que criar agGes e avisos chamados bons para passar esta informacao.

A sexta Heuristica aborda o reconhecimento ao invés da memorizagdo. Este item
trabalha objetos, acdes e opcdes para serem visiveis. O usudrio ndo deve ser obrigado a se
lembrar de informacGes, ao passar de um didlogo para outro. As instrucées de uso do sistema
devem estar baseadas em visibilidade ou facilmente acessiveis, quando necessario.

A sétima Heuristica trata a flexibilidade de uso. Nesta deve ser permitido ao usuario
personalizar ou programar acdes frequentes. Devem ser implementados aceleradores para
serem adotados por usudrios experientes.

Na oitava Heuristica, trabalha-se o projeto estético e minimalista. Esta etapa afirma
gue os didlogos ndo devem conter informacdo irrelevante ou raramente necessaria. Continua
trabalhando que cada unidade extra de informacdao, em um didlogo, compete com unidades
relevantes de informagdo e diminuem sua visibilidade relativa. Neste momento, temos a
grande vertente da usabilidade de Nielsen, isto é, uma aplicacdo ndo precisa ser bonita
visualmente para ser de fécil uso.

A nona Heuristica trata o suporte aos usudrios no reconhecimento, diagndstico e

recuperacao de erros. Neste momento, as mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem clara, sem cédigos, indicando precisamente o problema e sugerindo solugdes.
A décima e ultima Heuristica de Nielsen aborda as informaces de ajuda e documentacgao.
Aqui, a documentacgdo do sistema deve sempre estar disponivel ao usuario, mesmo que o
sistema seja facil de usar. A documentacdo de auxilio ao usudrio deve ser facil de pesquisar,
focada nas tarefas que o usudrio costuma realizar com o sistema e ndo muito longa.

4 O COMPORTAMENTO INFORMACIONAL NO USO DE APPs

Quando se trata de aplicativos para dispositivos méveis os famosos APPs, precisa-se
entender alguns fatores de como o usuario se conecta e como este utiliza tais artefatos
tecnoldgicos cada mais mais populares e cada vez mais comuns para qualquer portador de
Smartfones.

Quando se trata de comportameto informacional podemos citar Davenport e Prusak
(1998), quando afirmam que se refere ao padrdo de comprotamento e atitudes desenvolvidas
pelas pessoas em um determinado espa¢o de trabalho, que expressam a orientag¢do e a
condura informaconal.

Wilson (2000) define comportamento informacinal como a totalidade do
comportamento humano em relacdo as fontes e canais de informacdo incluindo busca e uso
ativo e passivo da informacdo. Assim, ele inclui a comunica¢do face a face, bem como a
recepc¢do passiva da informacao, por exemplo, assistir propaganda na televisdo, sem qualquer
intencdo de agir sobre a informacdo dada; o comportamento de busca de informacdo é
direcionado para a busca da informagcdo como consequéncia de uma necessidade, para
satisfazer um objetivo. Durante a busca, o individuo pode interagir com sistemas de
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informagao manual, um jornal ou uma biblioteca, ou com sistemas automatizados como, por
exemplo, a web.

Ja Choo (2006) trata que o estudo das necessidades informacionais e o seu uso nas
organizacbes tem um carater totalmente transdisciplinar, envolvendo vdrias pesquisas,
também modelos e abordagens trazendo assim um entendimento maior de uma determinada
area ou tema.

A concepgdo atual de administragdo e teoria organizacional destaca trés
arenas distintas onde a criagdo e o uso da informagdo desempenham um
papel estratégico no crescimento e na capacidade de adaptagdo da
empresa. Primeiro a organizagdo usa informacdo para dar sentido as
mudancas do ambiente externo [...]. A segunda arena do uso estratégico da
informagdo é aquela em que a organizagdo cria, organiza e processa a
informag¢do de modo a gerar novos conhecimentos por meio de aprendizado
[...]. A terceira arena do uso estratégico da informacgdo é aquela em que as
organizagOes buscam e avaliam informagdes de modo a tomar decisdes
importantes (Choo, 2006).

Na figura 1 temos a exemplificacdo da organzicdo do conhecimento de Choo de como
esta funciona interponto desde a interpretacdo da informacdo, passando pela conversao e
processamento de tal informacdo até a acdo organizacional tendo a criacdo de seginificado e a
sua construcdo de conhecimento sendo contemplada. Assim entendemos que o
comportamento informacional estd ligado diretamente com a compreensdo do individuo com
o meio e as influencias diretas deste meio no estoque informacional do individuo.

Figural: Esquema da organizagdo do Conhecimento

Criagio de

Fonte: Choo (2006)

Desta forma podemos validar como o comportamento informacional pode influenciar
nos planejamentos e desenvolvimento de solucGes para dispositivos moveis.
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4.1 Planejamento de APP

Primeiramente, ao desenvolver um aplicativo Mobile deve-se definir os objetivos do
produto, as necessidades dos usudrios e em quais plataformas ele deverd atuar. A maioria dos
aplicativos Mobile visa atender a grande massa de usuarios, desta forma, é recomenddvel que
o aplicativo funcione pelo menos nas trés principais plataformas do mercado: Android, iOS e
Windows Phone.

Segundo Souza et al. (2017),

o Android é uma das plataformas mais utilizada no mundo dos smartphones,
principalmente no Brasil. iOS é bastante usado, tendo seu principal publico,
as classes sociais mais altas, o que inclui usuarios de maior poder aquisitivo.
Windows Phone é uma boa terceira opgdo, em franco crescimento. E ainda
existem outras plataformas no mercado, como BlackBerry, Tizen e outros.

Nesse sentido, a empresa Avanti! Tecnologia & Marketing (2015) “publicou e defendeu
a ideia que a construgdo de um aplicativo hibrido se torna mais rapido e mais barato do que o
desenvolvimento de aplicativos nativos” (apud Souza et al., 2017, p.3).

Os aplicativos podem trazer mais de um beneficio, mas sempre existe um principal que
atrai a maioria dos usudrios e faz com que eles continuem utilizando. Por isso, é importante
definir a utilidade ou beneficio principal do projeto de aplicativo para, a partir desse ponto,
planejar diferenciais que tornem o aplicativo o melhor de sua categoria do ponto de vista dos
usuarios.

Segundo Morville (2004 apud Sousa; Bertomeu, 2015, p.3) “para se chegar o mais
proximo de uma experiéncia significativa e prazerosa para o usudrio, o projeto deve ser (util,
usual, desejavel, encontravel, acessivel, ter credibilidade e ser valioso”.

Além disso, Saffer (2007 apud Sousa; Bertomeu, 2015, p.8) “reforca a importancia da
participacao dos usudrios em todas as etapas de um projeto, pelo simples fato de ndo existir
melhores conhecedores sobre um produto do que seus préprios consumidores [...]”. Em geral
“a frequéncia, o tempo gasto e o percentual de usuarios que reutilizam um aplicativo sao mais
importantes do que o préprio nimero de downloads” (Ayres; Andrade, 2017).

Unger e Chandler (2010) afirmam que todos os projetos centrados no usuario dividem-
se basicamente em seis etapas:

planejar a estratégia de abordagem e estrutura geral da equipe; definir os
requisitos do projeto; fazer uso do design de interagdo e principios de design
visual como ferramentas para tornar os requisitos reais; desenvolver, testar
e refinar a solucdo; implantar o resultado por meio de treinamento e um
langamento planejado; estender o projeto para melhorias baseado nos
feedbacks (apud Sousa; Bertomeu, 2015, p. 8).

Ademais, Ayres e Andrade (2017) ressaltam que no planejamento deve-se buscar

a simplicidade na hora de planejar o funcionamento do seu aplicativo,
porque assim vocé conseguird desenvolver um projeto mais objetivo e
enxuto, o que significa menos tempo de desenvolvimento e,
consequentemente, menor custo para desenvolver.

Estabelecido os requisitos para o desenvolvimento do produto, a etapa seguinte
consiste em colocar em pratica a forma como esses requisitos irdo se encaixar resultando num
produto final coerente. O préximo plano, de acordo com Garrett (2011 apud SOUSA,
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BERTOMEU, 2015, p.11), é o “desenvolvimento de uma estrutura conceitual, denominado
plano da estrutura, no qual sdo utilizados a arquitetura de informacdo e o design de
interacdao”.

A arquitetura da informacgdo, de acordo com Unger e Chandler (2010), é
responsavel pela criagdo de modelos de informagdao por meio da
organiza¢do, agrupamento e ordenagao do conteudo fornecendo suporte
para a navegacdo ser facilmente utilizada e compreendida (apud Sousa;
Bertomeu, 2015, p.11).

J4 o design de interacdo, segundo Garrett (2011), se preocupa em definir a forma
como o sistema ird responder as a¢des do usuario (apud Sousa; Bertomeu, 2015, p. 11).

Unger e Chandler (2010 apud Sousa; Bertomeu, 2015, p. 14) “alertam para a
importancia de testar o site ou aplicativo com usuarios reais antes de seu lancamento para
reparar possiveis erros que podem ndo terem sido detectados nas etapas anteriores”.

Segundo Pires e Prado (2017), “com o protétipo criado, € o momento de disponibiliza-
lo para testes e feedback. E importante que tudo seja registrado: dificuldades e facilidades de
acesso, rapidez no retorno de solicitacoes, além de monitorar a usabilidade”.

A Ultima fase de desenvolvimento de um aplicativo é composta por duas
atividades: manutencdo e avaliagdo. Acompanhar constantemente o
servidor é uma forma de prevenir futuros problemas de acesso e de
alimentacdo de dados por parte dos interagentes. Ja a avaliacdo propde a
melhora continua do aplicativo, percebendo se é necessario um novo
planejamento ou trabalhar na inovagdo do produto (Pires; Prado, 2017).

Dentre tais projetos, é vdlido tomar como exemplo o protdtipo de aplicativo Vestbook
SC, que seria capaz de reunir em um Unico dispositivo, informacdes referentes as obras
literarias exigidas nos vestibulares das Universidades de Santa Catarina. Os procedimentos
adotados para o desenvolvimento desse aplicativo foram:

[...] pesquisa bibliografica para constituir o aporte tedrico do tema proposto,
efetuando-se consultas as bases do Portal CAPES, Scielo e a Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes; definicdo do escopo do aplicativo;
pesquisa sobre vestibular, nos documentos eletrénicos disponiveis nos
portais das Universidades de Santa Catarina. Além disso, foi realizado um
estudo das tecnologias disponiveis que promovessem a criagdo de
aplicativos gratuitamente (Luca et al., 2017).

Ap0ds de se tratar o planejamento de tais dispositiveis, passamos a analisar o objeto de
estudo e desta forma levantar as questdes que sdo inerentes a um maior e melhor
desenvolvimento centrado no usudrio.

4.2 Observagoes do APP

O Melhor Envio se enquadra na defini¢ao de aplicativo, pois foi projetado para atender
uma determinada demanda do usudrio: a busca por fretes com o melhor valor de mercado. O
app Melhor Envio realiza a cotacdo e geracdo de fretes de forma a fornecer os valores mais
competitivos ao usuario. Quanto a classificagao, o Melhor Envio pode ser classificado como um
Mobile Web App, pois consiste em um website que contem aspectos semelhantes aos dos
aplicativos Nativos. H4 uma opgdao nas configuragdes permitindo instalar um atalho para
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acessa-lo. No entanto, segundo Seymour, Hussain e Reynolds a classificacdo ideal para apps é a
terceira classificacdo: o app hibrido. Esta classificacdo na opinido dos autores une as vantagens
dos Mobile Web app e dos aplicativos Nativos. Deste modo, com base na afirmagdo dos
autores podemos dizer que para o Melhor Envio ser categorizado dentro da classificacdo ideal
para apps o mesmo deveria ser um app Hibrido.

Quanto as heuristicas de Nielsen, ao analisar o aplicativo Melhor Envio consideramos
gue o mesmo observa ‘a correlacdo entre o sistema e o mundo real’, ‘o controle e liberdade do
usudrio’, ‘o reconhecimento ao invés de memorizac¢ado’, ‘a flexibilidade e eficiéncia de uso’ e ‘o
projeto estético e minimalista’. Ao analisar o aplicativo observamos que o Melhor Envio usa a
linguagem do usudrio, ou seja, os conceitos e palavras utilizados sdo aqueles préximos do
mundo real. No que se refere a terceira heuristica, controle e liberdade do usuario, podemos
dizer que é facil para o usudrio desfazer e refazer suas opera¢des no app. Em relagdo a sexta
heuristica, o Melhor Envio permite que o usudrio ndo necessite memorizar informacdes. Os
icones ficam bem visiveis no lado esquerdo da tela e ao clicar neles aparecem informacdes
claras a respeito de qual operacdo cada um deles se refere.

Ao analisar o app Melhor Envio quanto a flexibilidade de uso, sétima heuristica, ndo
identificamos a opcdo de aceleradores para usuarios mais experientes. O que identificamos foi
a possibilidade de ativar ou ndo o recebimento de alertas para termos de uso dos Correios
para envios do e-commerce, de restricbes do servico Correios (Mini Envios, PAC Grandes
Formatos, SEDEX Grandes Formatos), de restricGes do servico Latam Juntos, de confirmacdo de
termos de declaracdo de conteido e de pagamento via transferéncia bancaria Pagsmile.
Identificamos também a possibilidade de ativar e desativar notificacdes de visibilidade das
regras das transportadoras que permitem receber informagdes sobre como enviar seu pacote,
incluindo informacgdes relativas aos prazos, opcdes de cancelamento e regras de coleta. No
que diz respeito a oitava heuristica, projeto estético e minimalista, consideramos que as
informacbes que o aplicativo oferece sdo todas relevantes. Neste sentido, podemos dizer que
o Melhor Envio oferece explicagdes claras acerca de suas funcbes e das acdes a serem
executadas por seus usudrios. Ademais, além de facil uso, o aplicativo é esteticamente
agradavel.

O app Melhor Envio também fornece de maneira frequente informacoes e dicas para o
uso do aplicativo através de producdes audiovisuais compartilhadas na rede social Youtube.
Atualmente o canal do Melhor Envio na rede consta com mais de 200 videos online, vinte mil
inscritos e somando mais de dois milhdes de visualizagdes em seus videos, além do uso da
rede social o aplicativo também envia e-mails falando sobre novidades, instabilidades na rede
e novidades a respeito do app. Somando essas estratégias, o app obtém sucesso quanto a
Primeira Heuristica, que fala sobre atualizar os usudrios com informagdes sobre o app,
gerando um feedback constante a respeito da gestdo do aplicativo.

Gragas ao design adotado pelo app, seu layout faz-se por ser bem didatico no periodo
de adaptacdo e aprendizagem para novos usuarios, com informagGes prdticas e sucintas a
respeito da funcionalidade de cada ferramenta fornecida na plataforma fazendo com que, na
maioria das vezes, sinteses estejam a vista explicando de forma direta a fun¢do de cada
feature do aplicativo. O resultado da escolha de design do aplicativo por se tornar simples e
pratica demonstra a conquista da Quarta Heuristica de Nielsen.

Durante o periodo de uso para analise posterior, o app Melhor Envio notificou apenas
uma vez via email sobre uma manutencdo que deixou o aplicativo temporariamente fora do ar,
sem antes ter demonstrado falha no uso da plataforma, justamente de forma pragmatica
demonstrando aptiddo na Quinta Heuristica.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Quando falamos em uso de APPs, sempre sera remetido a facilidade de uso, assim, os
usudsios podem ter seu desejo seja ele informacional, seja ele comercial ou entdo de
divertimento sendo atendido de maneira rapida, facil e pratica.

Aplicativos para dispositivos mdveis ou mobile, esta entre os artefatos tecnoldgicos
mais utilizados nos ultimos anos, principalemnte pela larga disponibilidade de smartfones,
assim como a convergencia tecnoldgica cada vez mais presente no dia a dia das pessoas.

Com o aporte da prdtica da Arquitetura da Informacdo, o uso das estruturas de
classificacdo, quando usadas via teoria da classificacdo facetada de Ranganathan, mostrou-se
promissora, pois o conceito do uso do PMEST, é claramente uma forma util de recuperar a
informagcdo na Web, tanto em sistemas de recuperagdo da informagdo quanto no uso de
aplicativos para dispositivos moveis.

A estrutura da informagao na Internet é claramente nao hierarquizada, mas ndo de
forma sequenciada sendo apresentada de maneira ndo arbitraria, tendo uma disponibilizacdo
sem critério da organizagdo prévia.

Ao se trabalhar a forma de representar a informacao na Internet, alguns pontos devem
ser verificados e expostos como a facilidade na recuperacdo da informacao e primordialmente
o0 aumento da usabilidade junto aos usuarios que utilizam a solucdo.

Com o elevado uso de tecnologias méveis, como smartfones e tablets a criacdo de
solugdes para tais fins se mostra muito promissora, porque trouxe uma grande gama de
possibilidades para os usudrios terem seus desejos dos mais diversos tipos atendidos.

O App do melhor envio se mostrou bastante promissor no que tange a usabilidade e a
facilidade de uso, atendendo a varias heuristicas de Nielsen e desta forma pode ser
considerado bom para a experiéncia do usuario (UX- User Experience).

Em ambientes mobile é recorrente o uso cada vez maior de APPs para os mais diversos
fins como operacgGes financeiras, entretenimento, servicos e outras fungdes em geral. Desta
forma a necessidade de desenvolvimento de uma forma que a solugdo possa atender os mais
diversos fins se faz extremamente necessdria.

A construcdo de Apps quando ha o uso dos principios da Classificagdo em especial da
Classificacdo facetada de Ranganathan mostra-se promissor pois as diferentes nuances que as
solucBes podem apresentar tendem a serem atendidas quando esta estrutura foi contemplada
com tal teoria.

Acredita-se que estudos mais aprofundados sobre o uso do PMEST aliado as
perspectivas da Arquitetura da Informagdo possa ser muito relevante no ambito ndo somente
da construgdao de solugdes modveis mas também em solugdes de outros dispositivos como
computadores, Smart Tvs, entre outros.

A cada momento, onde novas solu¢des tecnoldgicas sdo desenvolvidas e apresentadas,
sdo mais necessarias que os Apps possam ter além de uma interface amigavel, mas que
principalmente consigam levar seguranga e rapidez as solicitagdes que estdo sendo feitas a
cada segundo nos mais diferentes pontos da terra.

Diante do exposto é notdrio que o desenvolvimento de solugdes mdveis, assim como
solucBes desktops, necessitam de um amplo estudo de usuarios, que antevé de maneira clara,
ampla e objetiva, ndo somente os possiveis erros que os usudrios encontrem, mas também
que a plataforma consiga ter melhorias no seu uso e com isso potencializar os resultados.

Por fim a existéncia de modelagens de processos, se mostra bastante eficaz no
desenvolvimento de tais solu¢des, pois desta forma consegue-se além de testar o que foi
proposto no projeto, mas também procurar-se-a atender ao desejo informacional dos diversos
tipos de usuarios.
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