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RESUMO

A grande quantidade de informac&o produzida atualmente devido ao amplo desenvolvimento tecnol égico
das Ultimas décadas, a popularizacdo dos dispositivos méveis, assim como ao acesso a Internet, tém
provocado mudancas importantes ja que cada vez mais pessoas de diferentes nivels sociais, regides e
culturas passaram ater acesso a informagdo. Assim, neste trabalho, busca-se mostrar a importancia de se
considerar o sujeito informacional no contexto da Arquitetura da Informac&o, durante todo o processo de
desenvolvimento de ambientes informacionais digitais, uma vez que a interpretacdo das interfaces
acontece subjetivamente a partir de suas experiéncias. Para verificar as premissas, a partir de pesquisa
bibliografica, de cunho revisiona, buscou-se traba hos que exploraram as possibilidades que envolvem o
desenvolvimento de ambientes digitais e ressaltam como se dé a apreensdo da informac&o considerando o
comportamento do sujeito informacional. Ao considerar a Semiética e como 0s elementos presentes numa
interface sd0 representados em uma mente interpretante, e que esta € parte do sujeito informacional,
concluiu-se que, diferentes linguagens, além da textua escrita, podem facilitar a apreensdo da informacéo
presentes nos ambientes informacionais digitais. Assim, conseguiu-se ressatar a importancia de se
considerar, em todo o momento do desenvolvimento de um projeto informacional, os sujeitos que faréo
uso do mesmo; utilizando-se inclusive de novas técnicas e tecnologias de testes com usuérios, procurando,
consequentemente, al cancar sistemas mais usaveis, contribuindo para uma melhor experiéncia do usuério.

Palavras-chave: Arquitetura da informacéo. Semidtica. Experiéncia do usuério. Usabilidade. Ambientes
informacionais digitais.

1INTRODUCAO

As transformagdes de cunho econdmico, socid, cientifico, politico e tecnolégico
impulsionaram o desenvolvimento da humanidade durante cada periodo da histéria. As tecnologias
desenvolvidas a partir do inicio do Ultimo século determinaram mudangas que delinearam a
sociedade até o momento atual. O paradigma atua considera a existéncia de uma Sociedade da
Informacdo (Sl) interligada em umaadeia globa em rede por meio das Tecnologias de Informacdo
e Comunicagéo (T1C). Dessaforma a Internet e os ambientes informacionais digitais, bem como as

ferramentas utilizadas pelos cidad@os nestes, influenciam a sociedade e assumem uma posi¢céo
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chave ao considerar o futuro da humanidade. Com base em informagdes, o sujeito informacional
podera agir e tomar decisdes que sgjam aptas a garantir o exercicio de seus deveres e direitos.

E notéria a relevancia do sujeito informaciona diante do atual cenério de nossa sociedade.
Considerando que os individuos passaram a ser nd0 Mais usuarios passivos na Internet, mas
produtores de contelidos, isso possibilitou que a quantidade de informacdes disponibilizadas
aumentasse cons deravel mente.

Neste traba ho, procurou-se identificar o termo “sujeito informacional’ de forma mais ampla
que o termo ‘usuario’, considerando-o como um sujeito socia mais ativo, capaz de estabelecer
diversas interpretagoes e interacOes durante seus percursos ao navegar no ciberespaco, assm esse
‘sujeito informacional’ ndo apenas é capaz de consumir, mas também de produzir contelido
informaciona. (VECHIATO, 2014; SANTOS; MONTEIRO, 2016).

Um dos fatores que permitiu que a producdo de contetdo na World Wide Web (Web)
crescesse de maneiratdo acentuada foi devido afacilidade com que os sujeitos passaram a publicar
informagdes por meio das plataformas digitais conhecidas como blogs e as redes sociais. Com
interfaces mais amigavels, produzir contelido nessas plataformas ndo exigia conhecimento
especifico de programagdo; assm, as informagdes poderiam ser inseridas em campos de
formularios e formatados de maneira mais smples por meio da selecdo de botdes presentes nas
interfaces.

Isso permitiu que esses ambientes de edicdo de conteldo ficassem, de certa forma,
semelhante as ja conhecidas interfaces de editores de texto digitais, facilitando a aprendizagem ja
gue os el ementos de formatacéo se assemelhavam.

Além disso, plataformas digitais conhecidas como Sistemas de Gerenciamento de Contetido
(CMS - Content Management System) permitiram, entdo, que uma grande quantidade de websites
fosse criada, ja que, de acordo com Ghorecha e Bhatt (2013), os CM S possibilitavam a producdo e
gerenciamento de conteido online sem a necessidade de se dominar técnicas e conhecimentos
especificos em programacao de websites.

Essa evolucdo tecnologica permitiu que uma grande quantidade de conteldo fosse
produzida e que milhares de pessoas das mais diferentes idades, culturas e classes sociais

passassem a acessa-| as.
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Nesse contexto de cultura digital, Santaella (1983) evidencia a importancia de considerar o
que Peirce chama de uma “mente interpretante”, ou seja, 0s aspectos cognitivos relativos a como o
syjeito informacional apreende a informacd por melo de suas diferentes linguagens,
principamente a hipermidia. A partir desse contexto procurou-se mostrar, por meio da semidtica
peirceana e sinteticamente, a importancia da linguagem, nas suas variadas formas, e como ela tem
ocupado uma posicéo Unica no aprendizado humano, funcionando como meio de armazenar e
transmitir informagdes, podendo ser considerada como um veiculo para o intercBmbio de ideias e
meio para que a mente humana sgja capaz de conceituar.

Ademais, neste trabalho, buscase reforcar a relevancia do sujeito informacional no
contexto da Arquitetura da Informacao, durante todas as etapas do processo de desenvolvimento de
ambientes informacionais digitais, permeando a usabilidade e experiéncia do usuario, ja que se
acredita que ainterpretacdo das interfaces acontece subjetivamente na mente dos sujeitos e a partir
de suas experiéncias.

A partir da pesquisa bibliogréfica, de cunho revisional, buscou-se explorar o temaafim de
apresenta-lo teoricamente a partir de pesquisas realizadas que apresentaram estudos exploratérios e

orientagdes para a construcdo de ambientes informacionais.

2 EVOLUCAO DO SUPORTE DA INFORMAGCAO

Percebe-se que a producdo informaciona ndo se prende mais a um Unico e determinado tipo
de suporte, como acontecia, com o papel, antes do que se pode chamar de “a revolugéo das telas’. O
termo ‘revolugdo das telas’, aqui utilizado, refere-se ao contexto da evolugéo tecnol6gica no qual a
sociedade est4 inserida, ja que, durante todo esse processo, as telas fizeram parte importante desse
desenvolvimento, pois, afinal, € a partir delas que se da a visuaizagao das interfaces presentes nos
ambientes digitais.

Segundo Araljjo (2014), o inicio dessa revolucao, a qua possibilitou a mudanca de suporte
de armazenamento da informagdo, aconteceu nos anos de 1920 e 1930 a partir do registro de
informagdo em microfilmes. 1sso permitiu que diversos tipos de textos, antes registrados apenas em
papel, fossem armazenados em um espaco fisico muito reduzido, que possibilitou que a
disseminacdo da informacdo se tornasse mais rapida, podendo ser reproduzida com maior

facilidade e menor custo. Destaca-se ainda que 0 armazenamento da informagdo em microfilmes
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foi um processo inédito e teve impacto em toda a sociedade, ja que poderia ser considerado o inicio
de uma era marcada pela disseminacdo e acesso ainformagdo sobre telas.

Uma mudanca ainda mais significativa seria a popularizagdo do uso dos computadores.
Com seu uso restrito & &rea militar durante um bom tempo, teve iniciada sua expanséo para 0 uso
civil nos anos 60 e 70. Nessa época, porém, poucos perceberam o grande impacto que esses
aparelhos seriam capazes de produzir nos aspectos mais elementares da vida socia das pessoas
(LEVY, 1999). Durante as duas Ultimas décadas do século XX, 0 aumento do poder de computacio
e melhorias nas interfaces entre homem e computador permitiu que houvesse um desprendimento
da materididade da informacdo ainda mais significativo, impulsionado também pelo fato dos
computadores pessoais (PC’s — Personal Computer) terem sido inseridos no cotidiano das pessoas
(LEVENE, 2010).

Em seguida, a popularizagdo do uso de smartphones e 0 acesso a rede de Internet movel
ampliaram as possibilidades, permitindo que as pessoas acessassem e produzissem informacéo em
qualquer lugar, em qualgquer momento e da maneira que melhor |hes conviesse, impulsionando
ainda mais a producdo de contetido digital (CAMARGO; VIDOTTI, 2011). Castels (2007, p.43)
destaca que “[...] a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnologicas.”, isso reafirma a percepcdo de como as tecnologias podem influenciar no
comportamento das pessoas.

Assim, percebe-se que a evolucao do acesso ainformacao esteve atrelada ao suporte sobre o
qua era registrada, estando, de certa forma, ligada a0 avanco das Tecnologias da Informagéo e
Comunicacéo (TIC). Foi por meio dos avancos tecnoldgicos referentes as tecnologias que déo
suporte a informacdo nos ambientes digitais que se permitiu a expansdo do acesso a informagao.
Nesse sentido, para Gabriel (2017, p.14) “[...] o ser humano é uma tecnoespécie: criamos
tecnologias e somos transformados por elas, em um ciclo continuo [...]”, ou seja, durante todo esse
periodo, o desenvolvimento tecnoldgico na &rea da informagdo tem provocado importante impacto

na sociedade e no seu comportamento.
21 DIFERENTES SUPORTESE O IMPACTO NO SUJEITO INFORMACIONAL

O desenvolvimento das TIC permitiu que as telas, nos mais diferentes tamanhos,
dominassem o atua cendrio da informacdo, assm, de acordo com Oliveira (2014), 0 meio pode
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interferir em como a informagdo é percebida pela audiéncia. Pode-se inferir que, em um ambiente
informaciona digital, isso significa dizer que a informagdo pode ter um impacto diferente no
usuario, dependendo do dispositivo por meio do qua o contelido estd sendo acessado. O autor

descreve o termo “ambiente informacional digital” na literatura da Ciéncia da Informacé&o:

Na literatura da Ciéncia da Informacdo os lugares da informagdo tém sido
chamados de espacos, ambientes, sistemas, repositérios, bibliotecas, arquivos,
museus, entre outros. [..] esses lugares devem ser categorizados como
ambientes informacionais digitais e os concebem em analogias aos ambientes
informacionais tradicionais, mas diferem destes Ultimos por armazenar a
informacdo de natureza digital. [...] os ambientes informacionais digitais
também sdo conhecidos como sistemas, sistemas de informagao, sites, portais,
espagos de informagdo, entre outros. (OLIVEIRA, 2014, p. 60).

A partir dessa descricéo, pode-se observar que, de acordo com Monteiro (2007), o referido
termo pode identificar diversos ambientes encontrados na Web, ambientes esses que possibilitam as
mais variadas possibilidades de interagOes entre as pessoas. Assim, considerando que o ser humano
faca parte dessa complexa estrutura informacional, torna-se relevante que os sistemas que dao
suporte a arquitetura informaciona sgiam projetados considerando o sujeito informaciona e
N&o apenas 0s aspectos técni cos rel acionados ao desenvol vimento computacional.

E preciso considerar que os sujeitos sfo distintos nos mais variados aspectos, como
comportamento, cultura, inclusve na sua subjetividade. A subjetividade, nesse contexto, esta
relacionada a satisfagdo que o individuo pode ter ao acessar um determinado ambiente por meio de
suas interfaces (HASSAD MONTERO, 2006).

Considerar a satisfacéo do individuo € um fator que esta relacionado a Experiéncia do
Usuario, nesse sentido, percebe-se que esse fato, a satisfagcdo, pode representar uma das principais
condigOes para 0 sucesso ou fracasso de um ambiente informacional digital, pois esta associada a
guestdes relacionadas ao éxito ou frustracao, por exemplo, aspectos inerentes as emocdes humanas.
Por isso aimportancia de se criar ambientes com interfaces adequadas para o seu publico.

Atender as necessidades das pessoas exige que a equipe de desenvolvimento passe a
considerar como 0 sujeito percebe os ambientes e como as linguagens ai presentes podem
influenciar a percepcao dainformacdo disponivel.

Além disso, considerar como o sujeito assimila ainformagdo de diferentes maneiras tem um
aspecto socid de significativa relevancia, pois permite que cada vez mais pessoas possam ter
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acesso adequado ao conhecimento. Gabriel (2017) afirma que a tecnologia pode trazer grandes
avangos sociais, mas ab mesmo tempo pode gerar desigual dades se apenas parte da populacéo vier
ater acesso aela

Assm, considera-se que o profissona da informacdo possa ser tornar um facilitador,

buscando criar estratégias para garantir o acesso de acordo com 0s aspectos cognitivos do sujeito.

3 ARQUITETURA DA INFORMACAO, USABILIDADE E EXPERIENCIA DO
USUARIO

Camargo e Vidotti (2011) afirmam que as pessoas sa0 flexivels e que, por isso, asinterfaces
também deveriam ser. Assim, os ambientes deveriam ser produzidos de maneira cada vez mais
familiar, considerando as preferéncias, necessidades e comportamentos dos sujeitos.

Construir um bom ambiente informaciona digital ndo significa desenvolver um sistema que
tenha apenas uma boa aparéncia, mas é necessario organizar a informacdo que estard presente na
interface de forma que possa estar de acordo com 0s processos cognitivos que permitam que as
pessoas facam associagOes, por exemplo, inclusive, e se possivel, fazendo associacdo com
ambientes fisicos. A organizacdo da informacdo nos diversos tipos de interfaces € regida pela
Arquitetura da Informacéo (Al) (CAMARGO; VIDOTTI, 2011; OLIVEIRA, 2014; GRABRIEL,
2017).

A Al tem uma importancia fundamental no desenvolvimento de sistemas computacionais,
pois insere 0 usuario como parte do projeto de sistemas, dando-lhe a possibilidade de interferir e/ou
fazer com que suas necessidades sgfam consideradas. Assim, procurar compreender como o sujeito
percebe 0 mundo, pode ter um impacto importante para garantir interfaces cada vez mais gjustadas,
usaveis e que permitam uma boa experiéncia de uso.

O arquiteto da informag&o ndo precisa ser apenas um programador de computadores, mas
deve ter a capacidade de entender o sujeito, estudar comportamento, procurar como as informacdes
s80 percebidas, apreendidas, buscadas e encontradas pelas pessoas dentro dos ambientes. Devemn
ter “[...] um pensamento orientado para usabilidade e acessibilidade, conhecimentos de design de
interface, nocdes de programacdo e dominio da escrita [...]”, além disso, precisa saber organizar a
informagdo que se quer disponibilizar, por isso é desejavel saber “[...] planejar a distribui¢do destas

informagdes, determinar o contelido apropriado e relaciona-lo dentro do site [...]” e ainda, seria

168
Informagdo & Tecnologia (I TEC), Marilia/Jodo Pessoa, v.5, n.2, p.163-180, jul ./dez. 2018.



Interfaces entre a Arquitetura da Informacdo e a Semidtica

muito importante que esse profissiona participasse desde o principio do projeto e ndo apenas no
momento de design do sistema (CAMARGO; VIDOTTI, 2011, p.4-5).

Os cursos superiores de graduacdo na area da Computagdo dificilmente apresentam uma
disciplina que tenha como foco a Arquitetura da Informagdo, porém destaca-se que este contelido ja
faz parte das recomendagdes do eixo de formacdo conhecido como Engenharia de Dados e
Informacdo’ da Sociedade Brasileira de Computaczo (SBC). O fato da SBC fazer referéncia a esse
campo de estudo € um importante avancgo, principamente se for considerado os atuais avancos
tecnologicos da producdo, acesso e recuperacéo de dados, estimulados pelo grande volume de
conhecimento distribuido (GABRIEL, 2017).

A Al é um campo de estudo que ndo esta totamente consolidado, ainda mais se forem
considerados os diversos avangos tecnolégicos na forma como os sujeitos produzem, buscam e
acessam informagdo, em constante mudanca e com perspectivas de que a Inteigéncia Artificia
estara cada vez mais presente na vida das pessoas por meio dos dispositivos move's e/ou vestivels.
Nesse contexto outro fator que € favorével para o estudo da Al € que pode ter impactos referentes
ao custo “[...] de encontrar informacdo, de ndo encontrar a informacdo, de construir e manter
informac@es e de treinar individuos.” (CAMARGO; VIDOTTI, 2011, p.34).

Entende-se, assm, que os fatores que permitem mais facilidade ou dificuldade de uso de um
ambiente, por meio de suas interfaces, podem ter impactos significativos nos custos relativos ao
acesso e recuperacdo da informacdo. Nesse sentido, considerar as recomendacoes referentes a
Usabilidade e a Experiéncia do Usuério é importante no contexto do sujeito informacional, ja que

podem promover ou ndo um determinado ambiente.
3.1 USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

Os custos referentes a dificuldade e/ou facilidade com que um ambiente é usado podem
estar relacionados a usabilidade. Este termo, de acordo com Dias (2003, p.28), pode ser
considerado como uma “[...] qualidade de uso, isto €, qualidade de interacdo entre usuario e
sistema, que depende das caracteristicas tanto do sistema quanto do usuério.” Observa-se que ha

uma dependéncia das caracteristicas tanto do sistema quando do usuério, por isso é importante que

! Referenciais de FormagAo para os Cursos de Graduag&o em Computacéo 2017. Disponivel em
<http://www.sbc.org.br/documentos-da-shc/send/127-educacao/1155-ref erenciai s-de-formacao-para-cursos-de-
graduacao-em-computacao-outubro-2017>. Acesso em: 3 ago. 2018.
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0 usu&rio sga considerado desde o inicio do projeto. Ele ndo deve ser ouvido apenas no fina do
projeto, parauma possivel avaliacdo, mas e deve fazer parte de todo o desenvolvimento.

Problemas relacionados a usabilidade podem ser:

[...] fata de atualizacdo, interacBo usudrio-sistema ineficiente, falha na
navegabilidade e nas funcionalidades, auséncia de suporte e feedback,
dificuldade em acessar a informacdo desegjada, interfaces complicadas e dificeis
de utiliz&las e ocorréncia constante de erros. (CAMARGO; VIDOTTI, 2011,
p.64)

Tullis e Albert (2013, p.5, traducdo nossa) consideram que “[...] a usabilidade pode ser
considerada como a capacidade que 0 usuario possui para, a0 usar um produto, concluir a tarefa
com sucesso [...]”. Adequar um conteddo para que se torne usavel necessita, entdo, que seja
desenvolvido atendendo a certas orientagbes. De acordo com a literatura, Rodas (2017, p.62)
aborda a guns padrdes que foram estudados, principa mente por Nielsen (1995), e que deveriam ser

considerados no desenvol vimento de sistemas e suas interfaces, como pode ser visto a seguir:

Adequacdo a tarefa: uma interface é desenvolvida de tal forma que possibilita
auxiliar o usuario durante a realizagdo de uma tarefa de maneira eficaz e
eficiente; Autodescricdo: a interface deveria permitir que o usuério fosse capaz
de compreender 0 ambiente por meio de respostas (feedbacks) do sistema, a cada
interacdo; Controle: diante da interface as agbes devem estar no controle do
usuario, permitindo a condugdo adequada das atividades do inicio até a
finalizacdo das tarefas; Conformidade com as expectativas dos usuarios. esse
principio aborda a questdo da contextualizacdo, oferecendo uma interface
correspondente as caracteristicas do publico ao qual se destina; Toleréncia a
falhas. espera-se que o sistema segja capaz de atingir o resultado esperado com o
minimo de agBes corretivas dos usuarios, independentemente de possiveis erros
de entrada de dados, Adequacdo para personalizacdo: possibilitar a
customizacdo da interface de acordo com as necessidades e preferéncias dos
usudrios, Adequacdo para o aprendizado: criar uma estrutura capaz de dar
suporte e conduzir o usuario de maneira intuitiva durante seu aprendizado sobre
0 sistema

Ao considerar esses principios, espera-se que o ambiente informaciona digital seja capaz de
atender adequadamente o usuério, permitindo que tenha uma boa experiéncia de uso. 1sso permitira
que 0s custos e acesso a informagdo sgam menores, impactando, inclusive, numa melhor aceitagdo
do produto.

Garantir uma boa usabilidade é uma das principais recomendages para que um ambiente
digita tenha uma boa Experiéncia de Usuario (User eXperience - UX). Goodman, Kuniavsky e

Moed (2012) consideram que uma boa UX n&o pode garantir 0 sucesso de um determinado
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produto, mas afirmam que se 0 usuario tiver uma ma experiéncia € bem provavel que ndo se atinja
0 sucesso que poderia ser acangado.

Medir a experiéncia de usuérios para tentar identificar se ele se sente satisfeito ou frustrado
em um determinado ambiente digital ndo é uma tarefa facil. Essa dificuldade pode estar associada,
por vezes, aos tipos de valores que se procura medir. As palavras ‘satisfeito’ e ‘frustrado’, por
exemplo, estdo associadas as experiéncias emocionais humanas. 1sso evidencia como as interfaces
dos sistemas informacionais digitais também podem ser capazes de despertar prazer ou frustragéo
para os usuarios que delas fazem uso.

Destaca-se 0 aspecto ndo triviad de avaiar a experiéncia de usuarios ao acessar ambientes
digitais, assm, torna-se relevante incorporar técnicas e tecnologias que permitam descobrir novas
metodol ogias que sgjam capazes de fornecer instrumentos que permitam a avaliagao das interfaces
e seus elementos. Nesse sentido, podemos destacar o trabalho do grupo de pesquisa do qual fazem
parte, Rodas, Vidotti e Monteiro (2016). Esse grupo foi pioneiro no Brasil ao introduzir a
tecnologia conhecida como Eye Tracking, a qual permite que o olhar do sujeito sgja registrado ao
acessar uma interface sobre uma determinada tela, como a de um computador, por exemplo. A
partir do rastreamento, € possivel descobrir novos comportamentos e fazer inferéncias, procurando
entender, a partir dos resultados, como uma determinada interface pode influenciar no olhar do
sujeito na maneira como ele toma deciséo de “clique”, por exemplo.

Assim, € possivel concluir que estudos relativos a Usabilidade e Experiéncia do Usuario no
contexto da Arquitetura da Informagdo tém um fator importante no desenvolvimento e sucesso de
um produto digital. Desenvolver e encontrar novas metodologias para avaliagdo do comportamento
de usuarios poderd trazer importantes beneficios a0 considerarmos a Interacdo Humano-
Computador (IHC).

4 O SUJEITO INFORMACIONAL COMO INTERPRETANTE DE UMA SOCIEDADE
EM REDE

As Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo possibilitam novas formas de acesso e
disseminacdo dainformacdo, diminuindo barreiras fisicas e ampliando 0 acesso ao conteldo digital.
Castells (1999) determina esse momento com o conceito de Sociedade em Rede, em que por meio
das TIC, especialmente a Internet e as ferramentas desenvolvidas em seu dominio, a sociedade sgja

capaz de se tornar interligada por intermédio da quebra das barreiras fisicas anteriormente
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existentes. A idela subjacente a esse conceito € o de uma sociedade inserida em um processo de
mudanca frequente, fruto dos avancos na ciéncia e natecnologia.

Essas caracteristicas estdo ligadas a0 processo de democratizagdo do saber, possibilitando
gue se crie novos espacos para a busca e 0 compartilhamento de informagdes. Em um ambiente
digitd pode haver uma diminuicdo das barreiras de acesso a bens de consumo, produtos e
comunicacdo. Porém, havera sempre a necessidade de melhorar a forma com as pessoas interagem
com os sistemas, na busca de torna-los cada vez mais adequados ao uso humano.

Nos ambientes digitais, as interfaces possuem grande relevancia, pois é por meio dos
elementos nelas representados que o sujeito é capaz de entender e apreender a informacéo. Para
Lévy (1999, p.22) “[...] as imagens, as palavras, as construcdes de linguagem entranham-se nas
amas humanas, fornecem meios e razbes de viver aos homens e suas institui¢des [...]”, assim, as
interfaces, com suas diferentes linguagens, contribuem para a construgdo de um ambiente capaz de
combinar o real com o digital e permite que o ser humano sga capaz de interagir com os sistemas
€letronicos, acessando, manipulando e produzindo contetido.

Segundo Rodas et al. (2016, p.4), a0 acessar informacd em ambientes informacionais
digitais, pode-se identificar que a diferenca entre apenas buscar e de fato encontrar algo pode estar
na estrutura desses ambientes, assim, tais estruturas:

[...] podem ser definidas, basicamente, em duas camadas, uma intangivel e outra
tangivel. Na camada intangivel estdo os metadados e as linguagens necessérias
para a descricdo dos recursos a fim de que esses sgjam compreendidos e
identificados pelos usuérios ndo humanos. Ja no plano da camada tangivel esta a
interface de apresentacdo dos recursos para 0S Usuérios.

E na camada tangivel que a acessibilidade e a usabilidade sfo consideradas por Vechiato e
Vidotti (2014), ou sga, justamente na camada que identifica a interface de apresentacdo dos
conteidos. Assim consideramos que certos aspectos rel acionados a Semidtica de Peirce podem dar
certo entendimento aos comportamentos dos usuérios e consequentemente corroborar para o que
Vechiato e Vidotti (2014) chamam de Encontrabilidade da Informagéo, no sentido de considerar e
dar relevancia parao sujeito informaciona na estrutura da Arquitetura da Informagao.

A recuperacdo da informacdo passa a ter relevancia quando uma pessoa possui uma

necessidade de informagéo. E possivel considerar que a necessidade da informagio € uma das
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premissas béasicas para que um sujeito acesse um determinado ambiente informaciona digital. Para
Silva, Ferreirae Borges (2002, p. 138)

[...] 0 conceito de necessidade de informag&o incorpora ndo apenas as demandas
informacionais dos usuarios, mas também aquelas informacdes capazes de
provocar mudangas ou alteraces nos processos decisorios, de aprendizagem, de
criacdo do conhecimento e de inovacdo tecnol égica.

A recuperacdo da informac&o pode ser considerada ainda como um processo que pPossuli
diversos componentes, entre eles sdo citados: documentos, necessidades do usuario e consulta
formulada. Enquanto processo, a recuperacdo faz uma articulagéo entre as estruturas de dados e a
consulta formulada, exibindo uma lista de documentos considerados relevantes ao sujeito
(CARDOSO, 2004).

Verifica-se, assim, a relevancia do sujeito informacional no contexto de estudos na area da
Ciéncia da Informagéo, desde a necessidade da informagéo perpassando pela busca, recuperacéo e
encontrabilidade dainformacao.

Ao considerar uma sociedade em redes, € possivel concluir, entdo, que as pessoas estdo
vivendo em uma era que tem permitido, de forma plena, a convergéncia das midias, ja que
Santaella (2004) constata que tal convergéncia sO seria verdadeira uma vez que houvesse uma
integracdo entre atelevisio e asredes.

Ora, isso jatem se tornado possivel devido ao surgimento dos conhecidos televisores smart,
ou sga, televisores que permitem 0 acesso a Internet por meio de diversos aplicativos pré-
instalados em seus sistemas. Nos dias atuais acredita-se que, pelo menos para parte da popul agéo,
essa integracdo ja se tornou plena, tornando-se transparente. Ou sgja, ha uma integracdo téo estreita
entre o conteido digita e os televisores que, para o sujeito, todo esse ambiente esta se tornando um
S0, possibilitando umareal convergéncia das midias.

A convergéncia das midias € caracterizada pela hibridizacgo das tecnologias e linguagens e

alinguagem hipermidiatem permitido essa hibridizacgo, pois

[...] mescla textos, imagens fixas e animadas, videos, sons, ruidos em um todo
complexo. E uma mescla de vérios setores tecnologicos e vérias midias
anteriormente separadas e agora convergentes em um Unico aparelho, o
computador, que é comumente referida como convergéncia das midias.
(SANTAELLA, 2004, p.48)
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Além disso, o contelido televiso pode agora ser acessado, on-line e/ou off-line, nos
dispositivos méveis, colaborando para a criacéo de ambientes t&o hiperconectados, acessados por
diferentes plataformas, que permitem que o sujeito tenha a sensacdo de total transparéncia ao
acessar ainformagdo, mais umavez, criando a possibilidade da convergéncia das midias.

O trabalho desenvolvido por Rodas (2017) mostrou que, utilizando a tecnologia de Eye
Tracking, os sujeitos podem ser influenciados quando, na interface de um sistema de busca, os
resultados sdo apresentados mostrando diversos tipos de linguagens, a ém datextual escrita.

A linguagem textual escrita, por ser considerada um codigo que precisa ser decifrado pela
mente interpretante do sujeito, pode exigir um maior esfor¢o cognitivo do individuo para que
consiga compreender as informactes apresentadas em uma dada interface. Ainda que esse processo
aconteca de forma relativamente facil para uma pessoa letrada, ha de se convir que, em certos
casos, uma imagem possa ser capaz de revelar o significado de um determinado contelido
informaciona de forma mais répida, ja que a representacdo da imagem pode vir a ser mais
semel hante ao objeto real.

Assim, segundo Santaella (1983), de acordo com a Semidtica de Peirce, o ser humano
consegue perceber o mundo por meio de signos. Quando o objeto se apresenta aos sentidos de uma
mente interpretante, ele sempre serd representado por outros signos ja presentes na memaria. O
reconhecimento de um signo soO é possivel porque na meméria da mente interpretante ja existe um
Signo gue o representa.

Nesse sentido, no trabalho de Rodas (2017) foi considerado e avaliado, por meio de testes
com usudrios, como 0 Google apresentava os resultados na interface de suas paginas de resultado
(SERP — Search Engine Results Pages). Dentre os resultados, agueles que tinham, além da
representacdo textual escrita, uma imagem associada, mostraram-se capazes de influenciar o
comportamento relacionado ao olhar do usuario. Ou sga, os resultados que tinham as informacdes
enriquecidas com varias formas de linguagem atrairam a atencdo dos sujeitos informacionais.

O mundo das imagens se divide em dois dominios, sendo o primeiro o das representaces
visuais, no qual se encontram o0s desenhos, pinturas, fotografias, entre outros, esses sdo
considerados objetos materiais que representam nosso ambiente visua. E 0 segundo dominio é
considerado imaterial, referente as representagcdes que sdo criadas nas mentes das pessoas, como
visdes, fantasias, imaginagoes, etc. (SANTAELLA; NOTH, 2015).
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Considerando esses dois dominios é possivel dizer que as representaces que aparecem em
uma determinada interface podem ter significados diferentes de acordo com a experiéncia do
usuario que acessa a informacdo. Assim, a0 apresentar imagens ou fotos nos resultados
apresentados em uma interface de mecanismo de busca, a apreenséo da informagdo pode vir a se
dar de forma mais rdpida, pois no contexto das imagens destacam [...] a caracteristica semidtica da
fotografia que reside “[...] no fato de que a foto funciona, ao mesmo tempo, como icone e indice
[...]”, assim os autores argumentam que a fotografia é capaz de reproduzir a propria redidade
atraveés de aparente semelhanca, e pode chegar ater o mais ato grau de iconicidade. Nesse sentido,
a fotografia seria capaz de engendrar um signo muito préximo do objeto que ela representa
(SANTAELLA; NOTH, 2015, p.109).

Nesse contexto, seria possivel justificar o comportamento dos usuarios participantes dos
testes, realizados por Rodas (2017), ao visuaizarem os elementos visuais dispostos nas SERP dos
mecanismos de busca e procurar identificar como tais elementos poderiam influenciar na decisdo
do usu&rio. Se o elemento (objeto) presente na SERP for capaz de assumir um significado (signo)
para o usuario (interpretante), entdo seria de se esperar que tais elementos fossem capazes de atrair
a atencdo. Quanto menos processamento cognitivo for exigido do usuario para que ele consiga
reconhecer aquilo que busca entre os resultados apresentados, entdo mais facilmente ele poderia
reconhecer em tais resultados possivel's respostas as suas buscas.

Para Peirce, a “representacdo mental” € o interpretante signico. Uma das atividades
caracteristicas da humanidade é considerada a sua capacidade de produzir e manipular as
representactes (SANTAELLA; NOTH, 2015).

Assim, “[...] uma palavra representa algo para a concepgdo na mente do ouvinte, um retrato
representa a pessoa para quem ele dirige a concepcdo do reconhecimento [...]” (CP 1.554 apud
SANTAELLA; NOTH, 2015). Observe que neste caso a representagio se encontra extremamente
ligada a mente interpretante do usuario. Nesse sentido podemos evidenciar a importancia de
considerar 0 ser humano no processo de desenvolvimento de interfaces humano-computador.

De acordo com Santaella (2000, p. 65), para que um signo funcione como um signo, é
essencid que um €ele sga interpretado por outro signo, assim, “[...] na sua forma genuina,
terceiridade € uma relagdo triadica que existe entre um Signo, seu Objeto e um pensamento

interpretador, ele mesmo um Signo [...]”.
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Tendo em vista que somos seres sensiveis, como afirma Santadla (2009), a mente que
percebe o mundo € o préprio intérprete desse mundo. O mundo € percebido por meio dessa forma
triddica, objeto, signo, interpretante. Assim, tudo que se apresenta em nossa mente €, em todo
momento, representado na propria mente a partir de outros signos ja presentes na mente. Essa é
uma caracteristica do signo genuino, capaz de gerar representacOes a partir de outro signo, ad
infinitum (SANTAELLA, 1983; SANTAELLA, 2000). O mundo das coisas, dos sentidos, existiria,
entdo, na mente interpretante.

Conclui-se, assim, ser relevante desenvolver interfaces considerando a mente que as
interpretard. A partir da Semidtica de Peirce, foi percebido que o mundo sO existe porque existe
uma mente interpretante, assim, destacase a importancia que deveria ser dada aos estudos
referentes ao comportamento humano nos ambientes informacionais digitais.

Dessa maneira, justifica-se pesquisas que desenvolvam estudos relacionados a experiéncia
do usuario, pois é nele, 0 sujeito informacional, a partir de seus sentidos recepcionados em seus
0rgdos sensorials, que 0 mundo existe.

A partir dessareflex&o, é possivel inferir novamente que as coisas existemn de acordo com as
representagdes mentais subjetivas a cada pessoa, por isso, aquilo que se apresenta nas interfaces
pode ter um consideravel impacto sobre a continuidade da experiéncia humana dentro de um
determinado ambiente digital. Destacamos, assim, a importancia de se considerar desenvolver
interfaces que, na medida do possivel, sgjam capazes de apresentar as informacfes adequadas ao
publico e utilizando diferentes formas de linguagem, o que poderia mehorar a apreenséo do

contelido pel os sujeitos.

5 CONSIDERACOESFINAIS

N&o permitir que pessoas tenham acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo e,
consequentemente, a Internet pode ser considerado um ato de privacdo ao conhecimento, uma
exclusdo do individuo a possibilidade de ingressar em um ambiente que poderia se tornar a porta de
entrada para a conquista de novos saberes. Mecanismos de busca, como o Google?, por exemplo,
tém se tornado a porta de entrada para esse ambiente virtual com uma quantidade de informagdes

nunca antes imaginada.

2 http://www.googl e.com.br
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Vé&ias pessoas tém o privilégio de acompanhar os desdobramentos de uma era que comega
aconviver, em diversas partes do planeta, com a plena convergéncia das midias, propiciada pelo do
desenvolvimento de uma sociedade em rede, mantida por meio de conexdes que podem representar
tanto a infraestrutura computacional, assim como todos 0s sujeitos informacionals, seres humanos,
gue acessam, recuperam e produzem informagdo. Uma era que ja esta sendo chamada de ‘a quarta
revolucdo industrial’ devido a grande quantidade de informacdes que estd sendo produzida,
acessada, recuperada e processada. Essa producdo tem sido beneficiada, principalmente, pela
popularizacdo dos dispositivos méveis, 0 acesso a rede Internet e o poder de processamento cada
vez maior dos computadores.

Gradativamente, individuos de diferentes classes, regifes e nivels culturais estéo tendo
acesso as TIC. Assim, torna-se relevante que a &rea da Ciéncia da Informagdo sga precursora no
sentido de garantir que os ambientes informacionais digitais, presentes na Web, em suas mais
diferentes formas e sobre os mais diferentes formatos de tela possam ser acessados de forma a
garantir 0 acesso cada vez mas adequado, considerando 0 comportamento dos sujeitos
informacionais.

Nesse sentido de procurar entender o comportamento dos sujeitos, destacam-se os estudos
com usu&rios que estdo sendo realizados por Rodas, Vidotti e Monteiro (2016) e Rodas (2017), nos
qguais foi avaliado, utilizando a tecnologia de Eye Tracking, como as diferentes linguagens
presentes nas interfaces de mecanismos de busca podem influenciar no comportamento visual do
usuario, assim como na sua decisdo de escolha. Nesse estudo considerou-se que, ao se apresentar
diferentes formas de linguagens em uma determinada interface, poder-se-ia permitir uma melhor
apreensdo da informagdo pelos sujeitos. Os resultados mostraram que o comportamento visual dos
sujeitos erainfluenciado pel os resultados apresentados nas interfaces, os quais continham, além da
linguagem textual escrita, imagens e fotografias, por exemplo.

Ressdlta-se que, a partir das consideracOes feitas neste trabaho, estudos referentes a
Usabilidade e a Experiéncia do Usuario no contexto da Al tém um papel fundamental no
desenvolvimento de ambientes informacionais digitais, podendo garantir inclusve maior
acessibilidade.

De acordo com Santaella (1983), na semidtica as coisas existem de acordo com as
representagdes mentais subjetivas a cada pessoa, por isso, aquilo que se apresenta nas interfaces

177
Informagdo & Tecnologia (I TEC), Marilia/Jodo Pessoa, v.5, n.2, p.163-180, jul ./dez. 2018.



Interfaces entre a Arquitetura da Informagdo e a Semidtica

pode ter um consideravel impacto sobre a continuidade da experiéncia humana dentro de um
determinado ambiente digital. Nesse contexto, observou-se que uma das atividades caracteristicas
da humanidade é considerada a sua capacidade de produzir e manipular as representactes, esta por
suavez O existe numa mente interpretante, parte do sujeito informacional.

Assm, constata-se a importancia de considerar o sujeito informaciona durante todo o
processo de desenvolvimento de ambientes informacionais digitais. Afinal, os elementos presentes
na interface desses sistemas serdo representados na mente interpretante de cada sujeito. Procurar
entendé-los, portanto, por meio de testes com usu&rios, utilizando-se novas metodologias e
técnicas, como a de Eye Tracking, por exemplo, pode torna-se um grande desafio e também um

bom exemplo de novas possibilidades.

| nterfaces between I nformation Architecture and Semiotic

ABSTRACT

Nowadays a huge amount of information has been generated due to the technological development over
the last decades, the mobile devices popularization as well as the internet access has caused important
changes as more and more people from different social levels, regions and culture began to have access to
information. Therefore, this paper seeks to show the importance of considering the informational subject
in the context of the Information Architecture, through the entire digital development process of the
informational environments as the interfaces interpretation takes place subjectively from his experiences.
To verify the premises, from a reviewing bibliographic research, it was sought papers which explore the
possibilities that embraces the digital environments development and reinforces how the information
learning happens considering the informational subject behavior. Considering Semiotics and how the
elements, which are present in the interface, are represented in the interpreter’s mind that is part of the
informational subject; It was concluded that, different languages, besides writing, may facilitate learning
information in digital informational environments. Thus it was possible to reinforce the importance in
considering, al the time, the informational project development and the subjects who will use it; using
moreover new techniques and test technology with users, searching, and consequently, reaching more
usable systems that contributes to improve the user’s experience.

Keywords: Information architecture. Semiotics. User experience. Usability. Digital Informational
Environments.
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