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Resumo

Fundamentada no estudo das necessidades de informagcdo dos projetistas de
interfaces de sistemas interativos na web, esta pesquisa identifica, analisa e
interpreta as principais informacdes necessarias a estes profissionais durante o
desenvolvimento de interfaces de usuarios que promovam a usabilidade e a
produtividade. Neste sentido, apresenta conceitos relacionados a prética profissional
dos projetistas e as formas de obtencdo das informacbes necessdarias a sua
atuacao. Além disto, a pesquisa descreve o “estado da arte” nos temas relacionados
ao projeto de interfaces para sistemas interativos na web e traca o relacionamento
desta area com o arcabouco teérico definido pela disciplina e pratica da Ciéncia da
Informacao. A pesquisa é baseada em entrevistas e aplicacdo de questionarios junto
a sete especialistas selecionados a partir de critérios de representatividade, seguida
da analise qualitativa dos dados. Como resultado, apresenta uma consolidacdo das
informacdes necessarias para subsidiar os projetistas de interfaces e propde a
discussdo sobre conceitos relevantes para o desenvolvimento de interfaces para
sistemas interativos na web, sumarizando as visbes dos profissionais atuantes no
mercado e dos autores referenciados na literatura das areas da Ciéncia da
Informacéo e Usabilidade.

Palavras-chave: Arquitetura da Informacéo; Ciéncia da Informacao; Necessidade de
Informacéo; Projeto de Interfaces; Sistemas Interativos; Usabilidade.
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Abstract

Professional user interface designers of interactive web-based systems do their work
mostly aimed at usability and productivity results. This dissertation reports a reseach
on studies of information needs of such professionais. The goal of the research was
the identification, analysis and interpretation of the main informations needed by such
designers. Given this task, the reasearch presents: (i) concepts and practices related
with the professional practice of web-based interface designers, specially the means
for information collection employed during their work practice; and (ii) the state of the
art in the interface design field and its relationship with the theoretical framework of
the discipline and practice of information science. The work was based on interviews
and application of forms to a group of seven specialists in the field. They were
selected based on representativeness criteria. Qualitative analysis of the data
collected is presented. The main result of the research is the proposal of a set of
informations needed by such designers during their professional practice.

Keywords: Information Architecture; Information Science; Information Needs;
Interface Design; Interactive Systems; Usability.
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INTRODUCAO

O processo evolutivo que originou o acelerado crescimento da
guantidade de informacdo e, como consequéncia, o surgimento da Ciéncia da
Informacédo, se mantém em curso, demandando novas abordagens para o problema

que envolve a producéo, a organizacao, a distribuicdo e o uso da informacao.

O crescimento exponencial da informacéo cientifica e técnica — e da
informacdo em geral —, e as crescentes facilidades de comunicacéo e
difusdo de todas essas informacdes, por meio dos novos canais e
midias que foram surgindo, tornaram inadequado e obsoleto o
modelo até entdo suficiente. (ROBREDO, 2005)

O surgimento da internet e da web intensificou e popularizou o fluxo
informacional, na medida em que ampliou a possibilidade da troca de informacdes a
distancia, o facil armazenamento de registros, a dinamizacdo dos acervos, a
independéncia em relacdo a presenca de mediadores no processo de indexacéo e

recuperacao e a reducao de custos de acesso.

Os resultados desta transformacdo sdo evidenciados por Le Coadic
(2004), que aponta o trabalho colaborativo, o fluxo informacional, o usuario e a
tecnologia como os quatro novos paradigmas da Ciéncia da Informacdo. O autor
contrapde e atualiza, desta forma, os modelos que indicavam o trabalho individual, a
existéncia de acervos de baixa rotatividade, a orientacdo ao biblitecario-

documentario-museodlogo e a utilizacdo do papel como unico suporte.

A consolidacdo da rede mundial de computadores como um canal de
comunicacao trouxe beneficios, mas, a0 mesmo tempo, ocasionou o surgimento de
fatores que passaram a influenciar o sucesso deste modelo. Entre eles, puderam-se
notar problemas de usabilidade provenientes da falta de adequacao dos sistemas as
necessidades especificas dos usuarios, levando ao comprometimento do acesso a
informacdo, a partir do momento em que induz a baixa produtividade na execugéo

de tarefas.

Os primeiros sistemas computacionais se apoiavam em grandes
computadores com periféricos especiais e software dedicado [...]. O
usuario ndo era obrigado a conhecer computacdo, bastando
selecionar um bom fornecedor, que este apresentaria uma solucéo
completa para o seu problema de automacdo. (DEBONI E MARTINI,
1997)
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Enquanto os sistemas eram acessados por meio de redes locais,
existia a possibilidade de se abordar os usuarios e treina-los para se garantir a
produtividade no contexto de uso. O acesso remoto, resultante da migracdo dos
sistemas para a web, ocasionou o crescimento do ndmero de usuérios e
impossibilitou a identificacdo, o treinamento e o conhecimento das necessidades e

limitacGes dos usuarios. (Figura 01)

PRIMEIRAS APLICACOES ; : NOVAS APLICACOES DA INFORMATICA
DA INFORMATICA NAS INSTITUICOES i o ACESSO REMOTO - INTERNET

« ACESSO LOCAL

HOSPITAIS SITES/PORTAIS

USUARIO CONHECIDO USUARIO DESCONHECIDO

BIBLIOTECAS BANCOS
ORG. MILITARES COMERCIO
PODE SER TREINADO
e SE A INTERFACE EMAILS COMO TREINAR?
NAO FOR ADEQUADA |

Figura 01 — Acesso local e acesso remoto

No contexto da Ciéncia da Informacdo, Le Coadic (ibid.) ressalta a
importancia de se evitar os problemas de usabilidade da informacéo e das técnicas
de informacé&o, citando, como exemplos de pesquisas, a “usabilidade de menus e
icones” e a “usabilidade de paginas de abertura em sitios da rede”, conforme

abordagem deste estudo.

Devido & complexidade das funcionalidades e das interagfes das
técnicas de informacdo que incorporam, esses dispositivos padecem de graves
problemas de usabilidade: seu aprendizado é dificil, sua eficacia é ruim, a
memorizacdo de seu modo de usar & ardua, causam muitos erros e ndo sdo de

modo algum agradaveis de usar. (id., ibid.)

Esta constatac&do sugeriu o desenvolvimento de estudos, em diferentes

areas do conhecimento, voltados ao entendimento da relacdo entre usuarios e
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interfaces para propor técnicas e métodos a fim de possibilitar a produtividade no

acesso a informacédo por meio de sistemas interativos.

Entre os profissionais que passaram a utilizar os conceitos da Ciéncia
da Informacéo para o desenvolvimento de suas atividades estdo os projetistas de
interface, responsaveis pelo planejamento e pela concepcdo de padrbes visuais e
funcionais de dispositivos® voltados & comunicacdo entre usudrios e contetidos em

sistemas interativos.

Os usuérios apresentam expectativas, necessidades de informacdo,
limitacbes e niveis de produtividade diferentes. Desta forma, o desafio esta na
criacdo de interfaces que, considerando as informacBes relacionadas as
caracteristicas, experiéncias anteriores e contextos de utilizagdo, possibilitem o
desenvolvimento de projetos intuitivos e produtivos, garantindo a satisfagcdo dos

envolvidos.

Neste sentido, esta pesquisa levantou e analisou as principais
informacdes necessarias aos projetistas de interface de sistemas interativos na web,
bem como as formas de obté-las, a fim de propor direcionamentos para o0

desenvolvimento de projetos com foco em usabilidade.

Esta introducdo contextualiza o problema da pesquisa, tracando o
processo evolutivo que o originou, com base na citagdo de fatos e autores
relevantes, e apresenta a motivacdo da abordagem proposta neste estudo. Além

disto, faz a breve descricdo dos capitulos constantes nesta dissertacao:

Capitulo 1 — Formulacdo do problema e definicdo de objetivos:
apresenta as delimitacbes da pesquisa, por meio da enunciagdo da pergunta-
problema na qual se baseia este estudo, e define os objetivos geral e especificos

propostos a fim de identificar os resultados que se pretende alcancar.

Capitulo 2 — Justificativa: expde o0s argumentos que evidenciam a
importancia desta pesquisa para o aprofundamento em questdes relacionadas a
necessidade de informacdo dos projetistas de interface e a sua relagdo com os

novos desafios da Ciéncia da Informacéo.

1 Dispositivo: Qualquer peca ou mecanismo de uma maquina destinados a uma funcdo especial. (Fonte:

Michaelis — Moderno Dicionario da Lingua Portuguesa)
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Capitulo 3 — Revisdo da literatura: apresenta o estado da arte dos
temas relacionados ao projeto de interfaces para sistemas interativos na web,
abordando os seguintes assuntos: conceito de informacao, Ciéncia da Informacéao,
Arquitetura da Informacgéo, sistemas interativos, projeto de interfaces e usabilidade.

Capitulo 4 — Metodologia: define o estudo quanto a sua natureza,
objetivos e tipos, apresenta o universo pesquisado e detalha os procedimentos

relacionados a aplicagdo do instrumento de pesquisa e a analise dos dados.

Capitulo 5 — Andlise dos dados: detalha as questdes do roteiro de
entrevista e do questionario e apresenta consideracdes sobre as principais

respostas obtidas.

Capitulo 6 — Consolidacdo e discusséo das informagBes necessarias
aos projetistas de interfaces de sistemas interativos na web: consolida e interpreta
as informacdes levantadas com base na analise dos dados colhidos e destaca as
principais afirmacdes obtidas junto aos especialistas, promovendo a comparagao

destes dados com as definigcbes provenientes da literatura especializada.

Conclusao: analisa o alcance dos objetivos da pesquisa, apresenta as
consideracdes decorrentes da interpretacdo dos resultados obtidos, delineando a
importancia e contribuicdo deste estudo, e indica desdobramentos para futuras

pesquisas.
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1 FORMULACAO DO PROBLEMA E DEFINICAO DE OBJETIVOS

1.1 Formulagcéo do problema

Os primeiros sistemas computacionais eram desenvolvidos por
profissionais relacionados as areas da fisica, engenharia, matematica, entre outras,
gue dominavam a l6gica matematica e, como conseqiiéncia, as linguagens de
programacao voltadas ao desenvolvimento de instru¢des para computadores. Estes
desenvolvedores eram responsaveis pela concepcao e gerenciamento de todos os

fatores referentes ao projeto.

Com a popularizagdo da computacéo e a disseminacdo de sistemas
cada vez mais complexos, houve a necessidade do aprimoramento das técnicas e
dos métodos, o que levou ao surgimento de perfis profissionais especializados em
diferentes atividades inerentes ao processo de producdo. Entre eles, estdo: analistas
de requisitos, analistas de testes, gerentes de projetos, projetistas de interfaces,

arquitetos de software e implementadores.

O aprofundamento em questdes relacionadas ao desenvolvimento de
sistemas possibilitou a aplicacdo de conceitos ligados a interagdo humano-
computador. Desta forma, psicologos, ergonomistas, cientistas da informacao,
designers, cientistas da computacdo, entre outros profissionais originados na
engenharia e comunicacdo, passaram a contribuir para o desenvolvimento de
interfaces, na medida em que a qualidade da interacdo e o nivel de usabilidade
passaram a influenciar o sucesso do processo de comunicagcdo entre usuarios e

sistemas interativos. (Figura 02)
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DOMINIO :  DESENVOLVIMENTO INTERAGAO
DO CALCULO i DE SISTEMAS USABILIDADE

PERFIL UNIFICADO

: INTERFACE
MATEMATICA DEFINICAO DE
QUALIFICACOES
PARA O PROFISSIONAL
ENVOLVIMENTO
. ; CURSOS DE PROFISSIONAIS :
: 3 ¢ Usuarios
- SUPERIOR A INTERACAO
HUMANA i
PERFIL ESPECIFICO AREAS
GERENTES DE PROJETOS CIENCIA DA INFORMACAO
ANALISTAS DE TESTES DESIGN {DESENHO INDUSTRIAL)
ANALISTAS DE REQUISITOS CIENCIA DA COMPUTACAO
IMPLEMENTADORES PSICOLOGIA :
PROJETISTAS DE INTERFACE COMUNICACAD
ARQUITETOS DE SOFTWARE ENGENHARIA

Figura 02 — O caminho para a interface

O aprimoramento das técnicas relacionadas ao desenvolvimento de
interfaces de sistemas interativos na web € fundamental para garantir a
produtividade e usabilidade no processo de comunicacdo entre usuarios e
organizacdes. Para isso, faz-se necessario conhecer o cenario em que sao

desenvolvidas e aplicadas estas técnicas.

Grande parte das pesquisas elaboradas acerca do desenvolvimento de
interfaces para a web trata da analise dos problemas apresentados pelas interfaces
produzidas e lista 0os pontos criticos que comprometem a utilizacdo dos sistemas
interativos. Esta pesquisa surgiu, desta forma, da percep¢do da necessidade de
explorar o contexto que envolve as etapas de producdo destes sistemas a fim de
encontrar a relacdo entre a disponibilidade de informacdo para os projetistas e a

qualidade das interfaces desenvolvidas.

Neste sentido, a investigacdo proposta baseou-se na necessidade de

responder a seguinte pergunta-problema:
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Quais informacdes sdo necessarias aos projetistas de
interface para subsidiar o desenvolvimento de projetos de interface

para sistemas interativos na web, com foco em usabilidade?

1.2 Objetivo geral

Identificar, analisar e interpretar as informacdes necessarias, como
subsidio, ao desenvolvimento de projetos de interface para sistemas interativos na

web, com foco em usabilidade.

1.3 Objetivos especificos

Investigar as atividades voltadas ao desenvolvimento de interfaces
para sistemas interativos na web, indicando atores, usuarios, prazos, requisitos e

outros fatores que influenciam o projeto de interfaces interativas;

Realizar pesquisa de campo visando a obtencéo e anélise de dados
qualitativos acerca da pratica do projeto de interfaces de sistemas interativos na

web, por meio de entrevistas e questionarios aplicados a especialistas;

bY

Analisar os problemas de usabilidade relacionados a utilizacdo de

sistemas interativos na web, com base nos dados obtidos junto aos especialistas;

Analisar os principais termos utilizados e artefatos gerados pelos

projetistas de interface de sistemas interativos na web.
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2 JUSTIFICATIVA

Os estudos referentes a necessidade de informacéo — tradicionalmente
realizados por especialistas das areas de Biblioteconomia, Documentacéo e Ciéncia
da Informacdo — tém por objetivo identificar as demandas informacionais dos
usuarios. Rubin (2000) destaca que “sistemas de informacdo ndo podem ser
projetados sem o claro entendimento sobre o que os usuarios querem ou precisam
saber, como eles buscam as informacdes e como avaliam a informacdo que

recebem”.

O entendimento das necessidades informacionais dos projetistas de
interface sdo condicionais para a realizacdo das atividades ligadas a concepc¢ao de

produtos adequados as necessidades dos usuarios.

Le Coadic (2004) divide a necessidade de informacdo em duas
classes: em fungao do conhecimento e em funcéo da agao. O primeiro tipo refere-se
a necessidade derivada do desejo de saber e, o segundo, deriva das necessidades
materiais determinadas pela realizacdo de atividades humanas, profissionais e

individuais e tem a informacao como condicdo necessaria para a eficacia das acoes.

Com base na classificacdo proposta pelo autor, os usuarios podem
apresentar, em diferentes contextos, necessidades derivadas do desejo de saber ou,
ainda, de realizar acbes. Os projetistas de interfaces, como profissionais que
estudam a necessidade de informacdo dos usuérios, sdo, também, usuérios de
informagbes, com necessidades derivadas da acdo de projetar, conforme
representado na figura 03.



21

Necessidade de Informacao

Derivada da acao

Abordagem proposta
nesta pesquisa

Projetista Informacgdes
de Interface necessarias

Desenvolve especificacoes
de interfaces para sistemas
interativos

: : 0 Necessidade de Informacao
Sistema Interativo Usuarios

I Ges disponivei : =
nnafowrr?rgagoes isponiveils Derlvada da .agao
% e do conhecimento

Figura 03 — A necessidade de informacé&o do projetista de interface

Esta pesquisa visa, desta forma, a identificar e interpretar as
informacfes necessarias ao desenvolvimento dos projetos de interfaces de sistemas
interativos na web, a fim de possibilitar o entendimento sobre os fatores que
influenciam as etapas de producéo das interfaces e promover o delineamento do

escopo das atividades desenvolvidas por esses profissionais.

Enquanto ndo existir clareza em relacéo as informacfes que devem ser
levantadas para subsidiar o projeto de interfaces, as técnicas continuardo a ser
aplicadas, novas interfaces serdo desenvolvidas e os problemas de usabilidade

persistirao.

De acordo com Santos (2000), os métodos voltados a avaliacdo de
usabilidade podem ser entendidos como “procedimentos para aquisicdo de
informagéao sobre a usabilidade ou usabilidade potencial de um sistema a fim de,
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tanto aprimorar recursos numa interface em desenvolvimento e seu material de

suporte, quanto avaliar uma interface ja finalizada”.

Portanto, o estudo da necessidade de informagdo dos projetistas
contribuir4d, ndo apenas para o mapeamento das informacfes necessdrias ao
desenvolvimento de interfaces, mas, também, ao aprimoramento das técnicas e dos
métodos de levantamento e analise jA& amplamente utilizados e, por conseguinte,

para garantir a maior produtividade dos usuarios no contexto de uso.

PropbGe-se que o conceito de necessidade de informacdo seja
realmente utilizado em uma perspectiva mais ampla, incorporando
ndo apenas as demandas informacionais dos usudrios, mas também
as informacOes capazes de provocar alteracbes nos processos
decisérios, de aprendizagem, de criacdo do conhecimento e de
inovagao tecnoldgica. (SILVA et al, 2002)

Grande parte das pesquisas orienta-se a investigacdo da necessidade
de informacdo dos usuarios e dos problemas de usabilidade que comprometem o
acesso a informacdo. A afericdo da necessidade de informacdo nas etapas e nos
processos relacionados a fase de concepcédo das interfaces podera proporcionar o
mapeamento das possiveis origens dos problemas relacionados ao uso dos

sistemas interativos.

Atualmente, métodos e técnicas vém sendo desenvolvidos para
entender os fatores que influenciam a concepcdo e a utilizacdo de sistemas

interativos de forma produtiva, intuitiva, transparente e segura.

Santos (2002) destaca que, “dentre os diversos métodos para
avaliagdo da usabilidade de interfaces, tem-se a andlise da tarefa, a avaliacdo
cooperativa, as abordagens walkthrough, o teste de usabilidade e a avaliacao

heuristica”.

No entanto, a simples aplicacdo das técnicas de avaliacao voltadas aos
projetos de interfaces ndo garantem a concepcao de interfaces adequadas aos
usuarios, pois fatores como a forma de interpretacdo dos dados e os procedimentos

adotados influenciam o direcionamento e as decisdes do projeto.

Desta forma, o mapeamento das informacdes necessarias para o
projetista, objetivo proposto nesta pesquisa, possibilitara qualificar os métodos de
captura de informacdes aplicados, na medida em que propiciard a definicdo das
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metas a serem alcancadas, ao se verificar se as informacdes desejadas foram

obtidas pelos métodos utilizados.

Além disto, esta pesquisa visa a agregar novos conceitos e valores ao
tema, por meio da integracéo entre a teoria apresentada na literatura especializada e
a sua aplicacao pratica. Tem-se por objetivo, ainda, encontrar e analisar os pontos
criticos relatados por profissionais responsaveis pelo projeto de interface de
sistemas interativos de grande disseminacdo no contexto da web. Com isso, 0
estudo propiciard a representacdo do cenario que envolve o projeto e a utilizacao

dos sistemas interativos na web.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo visa a buscar o estado da arte dos temas relacionados ao
projeto de interfaces para sistemas interativos na web e tracar o relacionamento
destas areas com o arcabouco tedrico definido pela Ciéncia da Informagdo como

disciplina e pratica.

Na determinacdo do “estado da arte”: o pesquisador procura mostrar
através da literatura jA publicada o que ja sabe sobre o tema, quais as lacunas
existentes e onde se encontram 0s principais entraves tedricos ou metodolégicos;
(MORESI apud LUNA 1997)

Os conceitos e autores relacionados a Ciéncia da Informacdo serao
abordados e analisados visando a constru¢cdo de uma base tedrica multidisciplinar
gue sustente os direcionamentos técnicos e metodoldgicos ligados a pratica do
projeto de interfaces para sistemas interativos na web. Assim, 0s conceitos e
técnicas relacionadas ao Conceito de Informacdo, a Ciéncia da Informacédo, a
Arquitetura da Informacao, Sistemas Interativos, Projeto de Interfaces e Usabilidade,

serdo considerados e especificados, conforme exposto abaixo.
e O conceito de informacgéo
e A ciénciadainformacéao
o Origem e definicbes
0 A necessidade de informacéo
o Interdisciplinaridade e perspectivas
e Arquitetura dainformacao
o Origens e definicdes
0 Arquitetura da informacgao na web
e Sistemas interativos

o0 Proposta de defini¢do
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0 Interacdo humano-computador
e Projeto de interfaces

o0 A utilizacao do termo projetista de interface

0 Métodos e técnicas

o Projeto de interface em equipes multidisciplinares
e Usabilidade

o Origens e definicbes

o Métodos e técnicas

3.1 O conceito de Informacéao

Para o entendimento dos conceitos relacionados a Ciéncia da
Informacao, faz-se necessaria, primeiramente, a analise do termo informacéo. Por
meio da contextualizacdo de suas diversas aplicacbes e da apresentacdo de
algumas definicbes, busca-se indicar o significado do termo informacdo para este

estudo.

A palavra informacédo, amplamente difundida e utilizada em diversos
contextos, apresenta diferentes definicdes, aplicagcdes e significados. Como nao
existe consenso acerca dos significados dos elementos relacionados ao processo
informacional — conhecimento, comunicacéo, saber, documento, registro, linguagem,
signo, dado — as tentativas de definicdo apresentam direcionamentos de diversos
niveis de abrangéncia, muitas vezes adequados apenas a contextos restritos de uso

do termo.

Entre as diferentes definicbes, existe a representacdo da informacéo
com base nas especificacdes dos conceitos que a sustentam. Segundo Le Coadic
(2004), a informacao consiste em um *“conhecimento inscrito (registrado) em sua

forma escrita (impressa ou digital), oral ou audiovisual, em um suporte”.

Para o autor, a informacéo é a transmissédo de um significado a um ser
consciente, por meio de uma mensagem inscrita em suporte espacial-temporal, que
pode ser um impresso, um sinal elétrico, uma onda sonora, entre outros. Le Coadic
(ibid.) coloca, desta forma, o objetivo da informacdo como sendo a apreensao de

sentidos ou seres em sua significacao.
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Miranda (apud Agre, 1995), destaca que “devemos entender a
informacdo com um ‘conteddo’ independente de qualquer realizacdo fisica
especifica, como um elemento referencial puro, que ndo necessariamente envolve

questdes epistemoldgicas, de verdade e falsidade, de conhecimento”.

Buckland (1991) parte da ironia que envolve a ambiglidade na
interpretacdo da palavra informacédo para avaliar o termo em diferentes contextos. O
autor propbe uma abordagem pragmética para a avaliagdo do cenario em que se
insere o termo informagé&o a fim de encontrar e agrupar os significados relacionados
a sua utlizacdo. Desta forma, considerando a possibilidade de n&o se definir

claramente os limites, encontrou trés significados:

A informagdo como processo: quando um emissor e um receptor
participam de um processo de comunicagdo, e o receptor modifica 0 seu estado
anterior de conhecimento, ou saber, define-se um processo de informacdo. Neste

sentido, a informacéo significa o “ato de informar”.

A informagdo como conhecimento: o termo também é utilizado para se
referir ao que foi compreendido no processo informacional. A caracteristica chave da
informac&o como conhecimento é a intangibilidade, ja que ndo pode ser tocada ou

medida em qualquer que seja a direcéo.

A informag&o como coisa: quando o termo informacéo é utilizado para
dar qualidade a objetos como dados e documentos. Conhecimento, crenca e opiniao
Sado pessoais, subjetivos e conceituais, mas, para comunica-los, devemos
representa-los, descrevé-los em algum meio fisico, como sinal, gesto, texto ou outra
forma de comunicacdo. E algumas expressOes, descricdes ou representacoes

podem ser definidas como “informag¢ao como coisa”.

Para o autor, estes trés significados, juntos ao processamento da
informacdo, oferecem uma base para a classificacdo das diferentes atividades
relacionadas a informacdo, como a retérica, a recuperacao bibliografica e a andlise
estatistica e, em consequéncia disto, sugere uma delimitacdo para a Ciéncia da

Informacao.

Identifica-se a posicdo dos significados do termo informacdo no

processo de comunicacdo atraves do entendimento dos dados como coisa, 0
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conhecimento como o conteddo que sera compreendido e modificara o saber

anterior de um receptor, e 0 processo como a comunicacao efetiva.

Informagdo como Coisa

Informagdo como Processo

Figura 04 — Informag¢&@o como coisa, conhecimento e processo

Seguindo a definicdo de Buckland (1991), pode-se constatar que o
termo informacdao é utilizado neste estudo com o sentido de conhecimento, ja que se
refere as informacdes necessarias ou demandadas pelos projetistas de interface de
sistemas interativos na web para apoiar a acdo de projetar. Segundo o autor, as
informagdes se referem ao que se compreende em um processo informacional e,

sdo, portanto, intangiveis, ja que ndo se pode toca-las ou medi-las.

3.2 A Ciéncia da Informacéo

Esta parte da revisdo busca o levantamento e interpretacdo dos
conceitos relacionados a origem, as definicbes, as influéncias e a

interdisciplinaridade da Ciéncia da Informagéao.

3.2.1 Origem e Defini¢cbes

O surgimento do conceito de Ciéncia da Informacéo esta relacionado
ao momento pos-Segunda Guerra Mundial, como consequéncia da exploséo

informacional resultante do surgimento de novas tecnologias e do crescimento
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exponencial da producédo e do uso de documentos. Surgiu, com isso, a preocupacao

com o tratamento e o controle de uma quantidade crescente de informacdes.

Robredo (2003) observa que, em decorréncia da necessidade de
recuperacdo e desenvolvimento dos paises no periodo pds-guerra — a partir da
década de 40 — houve a intensificacdo da area de pesquisa cientifica. Este fato, de
acordo com o autor, ocasionou o0 surgimento de uma complexa demanda
informacional — artigos, peridédicos e publicagbes —, que ndo foi suportada pelos

profissionais responsaveis pelo processamento destes documentos.

A necessidade de favorecer a recuperacéo e o desenvolvimento dos
paises, ap0s as devastadoras consequéncias da Segunda Guerra
Mundial, fez com que em todos os planos e programas aparecesse a
expressao “pesquisa e desenvolvimento”. De fato, o fabuloso esfor¢o
de pesquisa realizado nos paises avancados a partir da década de
40, determinou uma enorme demanda de informacbes recentes,
especialmente de artigos de periddicos, de patentes, de relatérios, de
publicacbes técnicas diversas que o0s bibliotecarios ‘generalistas’,
nao podiam atender, pela simples razdo de que 0 processamento
destes documentos, quando feito, ndo permitia a busca e
recuperacao das unidades documentarias pertinentes [...]. (id.,ibid.)

O autor destaca que é possivel identificar os eventos relacionados as
principais mudancas de paradigmas que levaram ao surgimento da Ciéncia da
Informacado, evidenciando, desta forma, os fatos mais relevantes dentro dos

seguintes periodos:
e Dos pioneiros da documentacdo a Guerra Mundial de 1914-1918;

e O periodo compreendido entre 1919 e a Segunda Guerra Mundial
(1939-1945);

e Do pés-guerra a Conferéncia Internacional sobre a Informacéo
Cientifica, em 1958;

e De 1960 & década de 80;
e Da década de 90 aos dias atuais.

Saracevic (1996) afirma que, nos Estados Unidos, entre os anos 50 e
60, o Congresso e outras agéncias governamentais aprovaram estrategicamente
programas para financiar os esforgos voltados ao controle da exploséo
informacional, primeiro na ciéncia e tecnologia e, posteriormente, em todos 0s outros

campos. De acordo com o autor, estes esforcos foram responsaveis pelo
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desenvolvimento da moderna industria da informacdo e das concepc¢des que a

direcionam.

A légica estratégica original que fundamentou tais programas e
esforgos era a seguinte: uma vez que a ciéncia e a tecnologia sédo
criticas para a sociedade (por exemplo, para a economia, saude,
comércio, defesa) € também critico prover os meios para o0
fornecimento de informagfes relevantes para individuos, grupos e
organizacdes envolvidas com a ciéncia e a tecnologia, ja que a
informacdo é um dos mais importantes insumos para se atingir e
sustentar o desenvolvimento em tais areas. (id., ibid.)

Entretanto, mesmo considerando o pds-guerra como o momento do
surgimento oficial, varios autores tratam o processo de nascimento da Ciéncia da
Informacdo como uma linha continua que acompanha a evolugdo das areas de

biblioteconomia e documentacéao.

Segundo Le Coadic (2004), a biblioteca tradicional, originalmente
voltada a conservacdo de livros, passou a reunir acervos diversificados, como
imagens, sons e textos, caracterizando-se, assim, com uma midiateca. Além disto,
passou a tratar de patrimoénios do passado de maneira simultdnea com informacdes
atualizadas em tempo real, por meio de redes comerciais e, com isto, se transformou
em um sistema de informacéo. Para ele, a Ciéncia da Informacao, preocupada em
esclarecer um problema social concreto, o da informacéao, e voltada para o ser social

que procura informacao, situa-se no campo das ciéncias sociais.

Segundo Capurro e Hjorland (2003), “a ciéncia da informacédo tem, por
assim dizer, duas raizes: uma € a biblioteconomia classica ou, em termos mais
gerais, o estudo dos problemas relacionados com a transmissdo de mensagens,

sendo a outra a computacéo digital”.
Ainda conforme Capurro e Hjorland (ibid.):

A primeira raiz nos leva as proprias origens, certamente obscuras, da
sociedade humana entendida como um entrelacamento ou uma rede
de relacdes A outra raiz € de caréater tecnolégico recente e se refere
ao impacto da computacdo nos processos de producdo, coleta,
organizacdo, interpretacéo, armazenagem, recuperacao,
disseminacéo, transformacéao e uso da informacéo, e em especial da
informacéo cientifica registrada em documentos impressos.

Para Borko (1968), a biblioteconomia e a documentacédo sdo aspectos

aplicados da Ciéncia da Informacdo. As técnicas e os procedimentos utilizados pelos
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bibliotecarios e documentalistas sdo — ou deveriam ser — baseados nos resultados
tedricos da Ciéncia da Informacdo e, inversamente, o teorico devera estudar as

técnicas do praticante.

Segundo Saracevic (1996), trés caracteristicas constituem a razdo da

existéncia e da evolucdo da Ciéncia da Informacéo:

e A CIl é, por natureza, interdisciplinar, embora sua relagdo com

outras disciplinas esteja mudando;
e A Cl esta inexoravelmente ligada a tecnologia da informacao;

e A CI é, juntamente com muitas outras disciplinas, uma participante

ativa e deliberada na evolucao da sociedade da informacéao.

O autor propde uma redefinicio da Ciéncia da Informacao,

considerando sua evolucéo e seu enfoque contemporaneo:

A Ciéncia da Informacdo é um campo dedicado as questbes
cientificas e a prética profissional voltadas para os problemas da
efetiva comunicagdo do conhecimento e de seus registros entre os
seres humanos, no contexto social, institucional ou individual do uso
e das necessidades de informac&o. No tratamento destas questbes
sdo consideradas de particular interesse as vantagens das modernas
tecnologias informacionais.

3.2.2 Interdisciplinaridade e perspectivas

De acordo com Saracevic (ibid.), a interdisciplinaridade caracteristica
da Ciéncia da Informagédo deve-se ao envolvimento de profissionais de diferentes
formacdes ou ciéncias, que se ocuparam dos problemas relacionados a Cl e

trouxeram contribuicdes de suas areas de origem.

Os problemas basicos de se compreender a informacdo e a
comunicagdo, suas manifestacbes, o comportamento informativo
humano e os problemas aplicados ligados ao “tornar mais acessivel
um acervo crescente de conhecimento”, incluindo as tentativas de
ajustes tecnoldgicos, nao podem ser resolvidos no ambito de uma
Unica disciplina [...] Problemas complexos demandam enfoques
interdisciplinares e solu¢g6es multidisciplinares. (id. ibid.)

Robredo (2003) reforca o carater de interdisciplinaridade da Ciéncia da
Informacdo, ao associa-la e indicar a sua origem a outras disciplinas, dentre as

quais, a matematica, a légica, a linguistica, a psicologia, a informatica, a analise de
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sistemas, as artes graficas, as comunica¢ces e a biblioteconomia. O autor afirma,
ainda, que a biblioteca tradicional e a documentacdo ndo sdo mais do que

aplicacoes particulares da Ciéncia da Informacéo.

Borko (1968), em sua definicdo para a Ciéncia da Informacéo, também

destaca a sua interdisciplinaridade:

E uma ciéncia interdisciplinar que investiga as propriedades e
comportamento da informac&o, as for¢cas que governam o fluxo e uso
de informacdes, bem como as técnicas, tanto manual e mecénica de
processamento de informacédo para a otimizacdo do armazenamento,
da recuperacao e da disseminacao.

De acordo com Saracevic (1996), a Cl se mantém em processo
evolutivo e , assim como outros campos emergentes, modifica seus pontos de

contato com disciplinas afins:

Esse processo de emergéncia de novos campos ou de
refinamento/substituicdo de conexdes interdisciplinares dos campos
antigos, de forma alguma esta terminado, como testemunha a
emergéncia, na ultima década ou pouco mais, da ciéncia cognitiva.
Portanto, a Cl esta seguindo os mesmos passos evolutivos de muitos
outros campos.

Para Couzinet (et al, 2007) “a Ciéncia da Informacdo no mundo, desde
sua criacdo, vivencia uma crise de identidade e suas fronteiras com outras
disciplinas néo estdo claramente delimitadas”. Segundo os autores, novos desafios
impostos pelo processo de globalizacdo, pela sociedade da informacédo e pela
interferéncia das novas tecnologias, colocam os problemas relacionados a

informac&o em evidéncia.

Pinheiro e Loureiro (1995) afirmam que sua percepcdo “é de que a
Ciéncia da Informacgéo tem seu préprio estatuto cientifico, como ciéncia social que €&,
portanto, interdisciplinar por natureza”. Os autores destacam que “suas raizes, em
principio, vém da bifurcacdo da Documentacdo/Bibliografia e da Recuperacdo da
Informacao”. Eles dizem, ainda, que o “seu objeto de estudo, por si mesmo, nha

complexidade de categoria abstrata, € de dificil compreensao”.

3.2.3 A necessidade de informacéao

Para Silva et al (2002), “a caracterizacdo da necessidade de

informac&o € um campo classico da Ciéncia da Informacédo e da Biblioteconomia”.
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Para as autoras, talvez pelo fato do tema estar inserido na area de cognicao
humana, que comeca apenas a ser discutida com mais profundidade pela area, ndo

existe consenso sobre a forma mais indicada para a sua realizagao.
Ainda de acordo com Silva et al (ibid.):

Como o estudo sobre necessidades de informacao constitui um tema
bastante explorado na literatura, era de se esperar um volume
grande de obras, porém a bibliografia nacional encontrada restringe-
se quase que a artigos periddicos e a dissertacdes de mestrado.

Le Coadic (2004) afirma que “usar informacdo é trabalhar com a
matéria informacdo para obter um efeito que satisfaca a uma necessidade de
informagao”. De acordo com ele, os produtos ou sistemas de informagéo devem ser
orientados para o0s usuarios e conhecer a necessidade de informacdo permite

entender motivos que levam as pessoas ao processo de busca da informacéao.

Neste sentido, a compreensdo da necessidade de informacédo esta
diretamente relacionada a satisfacdo dos usuéarios de sistemas de informacao.
Contudo, como observa Le Coadic (ibid.), as necessidades tém tipos diferentes.
Enquanto umas estdo ligadas a obtencdo de conhecimento, outras sdo necessarias

para o desenvolvimento de acoes.

O autor considera duas classes de necessidades de informacéo,

derivadas de necessidades fundamentais:

e A necessidade de informacdo em funcdo do conhecimento:

derivada do desejo de saber.

e A necessidade de informacdo em funcdo da acédo: derivada de
necessidades materiais ara a realiza¢do de necessidades humanas,

profissionais e individuais.

Rubin (2000) propde a separacdo dos tipos de informacédo de
necessidade de informacdo em desejos de informacdo e necessidades de
informacédo. O primeiro refere-se ao desejo de informacdo para satisfazer uma
incerteza e, o segundo, refere-se a informacdo como uma condicdo em que a

informacao é necessaria para resolver um problema.
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Para o autor, esta distincdo € especialmente importante para
bibliotecéarios que, para o bom desempenho do trabalho, precisam saber entender o

gue os usuarios desejam e necessitam.

Silva et al (2002) afirma que podem ser identificados na literatura dois
tipos de abordagem na realizacdo de estudos sobre necessidades de informacao: a
abordagem quantitativa e a abordagem qualitativa. Estes estudos, de acordo com a
autora, podem ser divididos em dois grupos, os tradicionais e os alternativos. Os
tradicionais analisam os sistemas apenas com base em caracteristicas grupais e
demograficas de seus usuarios. Os alternativos buscam as caracteristicas e

perspectivas individuais dos usuarios.

Mardero (apud Dervin 2002) observa que as abordagens tradicionais
estdo baseadas em mitos que colocam os sistemas de informagdo como sendo
estruturados de maneira fechada, considerando apenas a informacéo e a tecnologia.
“A informacédo é entendida como um produto fechado e estruturado em ‘tijolos de
informacdo’. Esses tijolos sdo transmitidos as pessoas dentro de um processo de

comunicacao pouco flexivel”.

3.3 Arquitetura da Informagéo
3.3.1 Origens e definigbes

O termo “Arquitetura da Informacgao” foi definido originalmente em
1976, pelo arquiteto Richards Saul Wurman, que a representou como a “ciéncia e a
arte de criar instrucbes para espacos informatizados”. Nesta definicdo, o autor
apresentou a Arquitetura da Informacdo como uma extensdo da préatica da

arquitetura tradicional, em fun¢ao da similaridade existente entre as atividades.

Wurman encarava o problema da busca, organizacédo e apresentacao
da informacdo como analogo aos problemas da arquitetura de construcbes que
visam a servir as necessidades de seus moradores, jA que o0 arquiteto precisa
levantar essas informacdes e organizd-las para projetar uma construcdo que as
satisfaca. (Macedo, 2005). Desta forma, o arquiteto da informacdo passa a ser

responsavel pelo projeto e pela organizacéo dos espacos informacionais.
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Belton (2002) propde a analise dos diferentes sentidos em que se
utiliza o termo ‘arquitetura’ para entendé-lo dentro do contexto da Arquitetura da

Informacao.
e Arquitetura: Um produto ou trabalho arquiteténico

e Arquitetura: A disciplina que lida com os principios da concepcéo,

construcdo e ornamentacao de edificios

e Arquitetura: A profissdo relacionada ao projeto de ambientes e

edificios, considerando o seu efeito estético

e Estrutura, arquitetura: O modo de constru¢cdo de uma coisa e a

distribuicdo de suas partes

Segundo o autor, o termo arquitetura em informatica e ciéncia da
informacéo € limitado ao quarto sentido, que o relaciona a estrutura. Entretanto,
Belton (ibid.) nota que o uso atual do termo Arquitetura da informac&o parece mais
amplo do que simplesmente uma adaptacdo do significado genérico de estrutura e
das relacdes, mas também se relaciona com os usos tradicionais do profissional,
referindo-se a concepcao arquitetbnica e ao processo arquiteto/projetista como

pessoa.

A definicdo proposta por Bailey (2003) confirma esta afirmacéo quando
propde que a Arquitetura da Informacdo é “a ciéncia e a arte de estruturar e
organizar os sistemas de informacdo para ajudar as pessoas a alcancarem seus
objetivos”. Segundo a autora, os arquitetos da informacdo organizam contetdos e
projetam sistemas de navegagcdo para ajudar as pessoas a encontrarem e

gerenciarem informacoes.

3.3.2 Arquitetura da Informacé&o na Web

Apesar do conceito de Arquitetura da Informag&o independer da web
para existir, foi neste meio que obteve grande disseminagcdo. Por se aplicar ao
desenho de ambientes informacionais, o conceito de Al se aplica a web, mas é
importante ressaltar que este ndo € o Unico ambiente no qual se insere o termo, pois

existem outros espacos que também integram contexto, conteldos e usuarios.

Reis (2007) afirma que, em meados dos anos 90, os grandes

investimentos das empresas para desenvolvimento de seus websites e negdcios na
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web contribuiram para a evolucdo dos métodos de desenvolvimento. Com isto,
surgiram as metodologias formais e multidisciplinares e, em seguida, as primeiras
tentativas de aplicar conceitos da Arquitetura da Informagéao no design de websites,

com o objetivo de melhorar as organizacéo das suas informacdes.

Um fato relevante destacado pelo autor referente a este historico foi a
fundacdo da Argus Associates, a primeira empresa dedicada exclusivamente a
Arquitetura da Informagdo na web. A empresa foi fundada em 1994 por Louis
Rosenfeld e Peter Morville, ambos com formagdo em Ciéncia da Informacéo e
Biblioteconomia, e foi seguida por outras empresas que passaram a adotar a Al
como uma disciplina necesséria para a execucdo de seus projetos, entre elas:
Sapient, Scient, Viant, Agency.com, IXL, marchFIRTS, Rare Medium, Zefer,

Luminant e Razorfisch.

Morville e Rosenfeld (2002), em uma entrevista a um site
especializado, afirmaram que, apesar de saberem que a area tem muito a evoluir, ja
ndo encontram tanta resisténcia as definicbes. Entre as propostas apresentadas
para a Arquitetura da Informacao estéo:

e Combinacdo entre esquemas de organizacdo, nomeagao e

navegacao dentro de um sistema de informacao;

e Design estrutural de um espaco de informacéo a fim de facilitar a

realizacdo de tarefas e 0 acesso intuitivo a contetdos;

e A ciéncia e a arte de estruturar e classificar websites e intranets a

fim de ajudar as pessoas a encontrar e gerenciar informacoes;

e Disciplina emergente uma comunidade de pratica, focada em trazer

para o contexto digital os principios de design e arquitetura.

Ao analisar as definicdes, pode-se notar que h& diferentes niveis de
abrangéncia, pois, enquanto algumas sugerem a web como ambiente informacional
para a aplicacdo dos conceitos, outras indicam a aplicacdo da Arquitetura da

Informacao em contextos mais amplos.

Morville e Rosenfeld (2002) ainda citam que os projetos de Arquitetura
da Informacdo envolvem ndo apenas a ligacdo entre usuarios e contetdo, mas

também o contexto em que o projeto esta inserido. De acordo com o0s autores, ao
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iniciar um projeto, a primeira preocupacao deve estar relacionada ao contexto, a

compreensao de como os objetivos do cliente se encaixam dentro da organizacao.

O modelo apresentado por Bailey (2003) ilustra a relacdo apresentada
por Rosenfeld e Morville (2002).

Modelos e metas do
negécio, cultura
organizacional, recursos

Contexto
do negdcio

Necessidades de
informagcéo, tipos de
publico (usuéarios),
experiéncia, tarefas

Tipos de documento,
objetos, estrutura,
atributos, meta-
informagbes

Conteudo

Figura 05 — Ambiente Informacional (Bailey, 2003)

Norman e Lucas (2005) afirmam que a area emergente da Arquitetura
da Informacdo ira lidar com os desafios relacionados aos sistemas em, pelo menos,

trés frentes.

1. Arquitetura de sistemas: a disciplina de concepc¢éo dispositivos

componentizados para os sistemas de informacéao distribuidos.

2. Arquitetura de interfaces de usuérios: a arte de conceber
instrumentos e convencdes que fortalecem os usuarios de

tecnologia da informacao.

3. Arquitetura da informagao: A disciplina de concepcao da propria

informagéao, a verdadeira "moeda" de sistemas de informagéao.

Robinson (2002) define a Al como “o processo de criagdo da estrutura
de um corpo de informacfes ou de contetudo”. De acordo com ele, esta estrutura
pode ser voltada especificamente para um website, como um alicerce sobre o qual a

interface do usuario é estabelecida.
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Pbdde-se observar que a pluralidade de definicbes relativas a
Arquitetura da Informacdo como disciplina, pratica ou profissdo demanda o
entendimento sobre o contexto que as envolve. Este estudo contribui para este
entendimento, na medida em que apresenta a visao dos profissionais envolvidos no
desenvolvimento de interfaces sobre a Arquitetura da Informacéo, como pratica que
envolve o desenvolvimento de atividades inerentes a criacdo de interfaces para

sistemas interativos na web.

3.4 Sistemas interativos
3.4.1 Proposta de definicdo

Para se entender o significado da expressao ‘sistemas interativos’ no
contexto desta pesquisa, faz-se necessaria a analise individual dos termos sistema e

interacéo.

O conceito de ‘sistema’, segundo Fernandes (2003), é simples de se
escrever, de abrangente aplicacéo e de dificil compreenséo. Fernandes (ibid.) afirma
também que “um sistema pode ser definido como um conjunto de elementos inter-
relacionados que interagem no desempenho de uma funcéo. E uma definicdo t&o

abrangente que pode ser usada em uma grande variedade de contextos”.

De acordo com o autor, os diversos tipos de sistema apresentam, em
comum, um conjunto de elementos inter-relacionados, chamados de componentes,
subsistemas ou subunidades, mas divergem em relacdo a sua funcéo. Para ele, 0os
sistemas computacionais visam a atender a uma determinada necessidade de

processamento de informacdes de usuarios.

Silva (2006) ressalta a importancia de se distinguir os conceitos de
interface e interacdo. Para o autor, a interface “é toda a por¢do de um sistema com a
qual um usuéario mantém contato ao utiliza-lo”, envolvendo a parte de hardware e
software. Interacdo é um conceito mais profundo, que “pode ser visto como o

processo de comunicagdo entre pessoas e sistemas computacionais”.

Desta forma, podem-se definir os sistemas interativos como um
conjunto de elementos inter-relacionados voltados a atender as necessidades de
processamento de informacdes a fim de possibilitar a comunicacdo entre usuarios e

esses sistemas.
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3.4.2 Interagdo humano-computador

Segundo Silva (ibid.), na década de 50, quando o conceito de interacéo
humano-computador (IHC) comecou a surgir, associava-se interface ao hardware e
software através dos quais homem e computador podiam se comunicar. Segundo o
autor, naquela época, uma boa interface poderia ser, por exemplo, aquela que
levasse os usuarios (0s cientistas da época) a manipular o menor numero de

valvulas, alavancas e botoes.

Daquela época até hoje houve uma grande evolucdo. As interfaces
graficas com o wusuario (GUl's — Graphical User Interfaces)
constituem um dos avangos mais revolucionarios na area de IHC. No
espaco de menos de dez anos a interacdo entre o usuario e 0
computador mudou de um simples didlogo baseado numa troca de
caracteres alfanuméricos para as conhecidas interfaces baseadas
em janelas, icones, botdes, menus e sintese de voz. (id., ibid.)

De acordo com esse autor, a interface humano-computador € a parte
de um sistema interativo responsavel por traduzir acdes do usuario em ativacdes
das funcionalidades do sistema, permitindo que o0s resultados possam ser

observados e a interacdo devidamente coordenada.

Segundo Betiol (2004), a IHC tem suas origens nas &reas de
ergonomia, psicologia, sociologia, antropologia, engenharias, ciéncia da computacao
e desenho industrial. E esse referencial teérico que vai fornecer importantes
subsidios para compreender quais 0s processos que estao envolvidos na interacdo

fisica e na interac@o cognitiva do ser humano com todo o sistema computacional.

3.5 Projeto de Interfaces
3.5.1 A utilizacédo do termo projetista de interface

Como projetista de interface, esta pesquisa considera o profissional
responsavel pelo desenvolvimento de projetos para possibilitar a interacdo entre
usuarios e sistemas, envolvendo a definicdo de padrfes visuais e funcionais, além
do planejamento de estruturas voltadas ao acesso e a execucdo de tarefas em

midias interativas.

No Brasil, os termos ‘projeto de interface’ e ‘design de interface’ séo
utilizados pela literatura especializada para se referenciar ao desenvolvimento de

interfaces. Isto é consequéncia das diferentes traducdes apresentadas para o termo
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‘design’, ja que grande parte da literatura relacionada a este tema se origina no

exterior.

Preece (et al, 2005) apresenta o conceito de design de interagdo como:
“o design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das
pessoas, seja no lar ou no trabalho.” Desta forma, por meio da utilizacdo de termos
com significados similares, as autoras referem-se a atividade de desenvolvimento de
processos interativos que envolvem, ndo apenas 0s aspectos estéticos da tela, mas
todos os elementos relacionados ao processo de interacdo entre usudrios e

conteudos.

Neste sentido, esta pesquisa utiliza o termo ‘projeto’ de interfaces,
primeiramente, para se identificar com a literatura produzida no Brasil e, em segundo
lugar, por notar que, com este posicionamento, facilitard o entendimento acerca do

escopo de atividades relacionadas a esse profissional.

Esta definicdo € reforcada por alguns autores, como se pode notar no
trecho retirado do artigo “O papel de protagonistas no desenvolvimento de sistemas
interativos” de Silva Filho (2005).

A variedade de perfis de usuarios e tarefas impde desafios para o
projeto de sistemas computacionais e, mais especificamente, para 0s
sistemas interativos. Melhorar a usabilidade de sistemas interativos é
uma das principais metas dos projetistas de interface de usuario. (id.,
ibid.)

Le Coadic (2002), reconhecido autor da Ciéncia da Informacéo,

também utiliza o termo ‘projetistas’ para se referir aos responséveis por garantir a

usabilidade de produtos, servicos e sistemas de informacéo.

Sabe-se que sistemas mal-projetados podem ser magantes para 0s
usuarios. E, ao invés do que pensam alguns projetistas, oferecer
inumeras funcionalidades ndo é necessariamente o melhor modo de
obter boa usabilidade. O objetivo &, entdo, fazer sistemas, servi¢os e
produtos faceis de aprender e lembrar, e de usar.

Carvalho (1994), em sua pesquisa voltada ao fornecimento de
referenciais para projetistas e usuarios de interfaces de computadores destinadas
aos deficientes visuais, reforca a aplicabilidade do termo.

Apesar das insistentes recomendacdes direcionadas aos fatores

humanos, nos projetos das interfaces para computadores, existe, no
entanto, uma parte da populacdo que mesmo com 0s atuais avancos
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tecnoldgicos podem ficar fora de tal contexto, caso os projetistas de
interfaces ndo as levem em consideracao, sdo os deficientes fisicos”.
(id., ibid.)

Pbdde-se notar, no entanto, que estes projetistas recebem, de acordo
com a instituigdo, outras denominagdes, apesar de exercerem atividades similares
(item 6.2.8). Desta forma, o termo projetista de interface serd utilizado para se referir
aos especialistas responsaveis pelo projeto das interfaces abordados nesta

pesquisa.

3.5.2 Métodos e técnicas

Segundo Santos (2000), “podem ser destacadas trés formas de
abordar a questdo do desenvolvimento de interfaces: a abordagem baseada na

tecnologia, a abordagem baseada na pratica e a abordagem metodoldgica”.

e A abordagem baseada na tecnologia: considera que o0
conhecimento das ferramentas e programas para desenvolvimento
de interfaces é o ponto fundamental para desenvolvimento de
projetos. Segundo o autor, um reflexo desta visdo estd na
proliferacdo de cursos que propdem a formacéo de web designers,

mas apenas treinam alunos para a utilizacao de ferramentas.

e A abordagem baseada na pratica: destaca que o fazer e a
experiéncia acumulada fornecerdo os subsidios necessarios para

execucao de projetos de interfaces web.

e A abordagem metodol6gica: tem como ponto principal que o
conhecimento de procedimentos metodologicos testados e
sedimentados dara base para o desenvolvimento de interfaces mais

eficazes.

E importante ressaltar que, na literatura especializada, a abordagem
metodoldgica é defendida por diversos autores. Neste sentido, sdo apresentadas
propostas e estratégias para o desenvolvimento de projetos que, por meio do
encadeamento de atividades organizadas de maneira estruturada e considerando os
fatores ligados a prazos, qualidade, produtividade e funcgdes, possibilitem a
concepcao de interfaces voltadas as necessidades de usuarios, produtos e

instituicdes integrantes de determinado processo interativo.
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Preece (et al, 2005) apresenta quatro atividades relacionadas ao

design de produtos interativos:

Identificar necessidades e estabelecer requisitos - atividade
voltada ao levantamento das necessidades dos usuarios-alvo para a definicdo de

requisitos do produto interativo.

Desenvolver designs alternativos — atividade ligada a geracdo de
idéias que atendam aos requisitos. Pode ser dividida em duas subatividades: design
conceitual, que trata do modelo conceitual do produto e design fisico, que esta
relacionada a definicho de cores, sons, imagens, icones e critérios para

agrupamento em menus.

Construir versdes interativas — atividade que visa a desenvolver
prototipos, digitais ou em papel, que simulem a interface em desenvolvimento para
possibilitar a participacdo dos usuarios no processo de construcdo, o que possibilita

o direcionamento das interfaces com base nos retornos recebidos.

Avaliar designs — atividade relacionada a avaliacdo, por meio de
diversos critérios, de usabilidade e aceitabilidade do produto ou do projeto.

Para Radfahrer (1999), a producdo de sites para a web consiste em

guatro fases:

Briefing ou conceito — delimitacdo e entendimento do escopo do
projeto, envolvendo a andlise de objetivos, publico-alvo, conteudo, entre outros.

Estrutura ou roteiro — definicdo de fluxos navegacionais, mapa do site

e arquitetura da informacéao.

Interface — design de padrBes estruturais e fatores relacionados a

interacdo entre usuérios e computador.

Programacdo ou manutencdo - design de padrdes visuais e

desenvolvimento de atividades ligadas a viabilizacdo e manutencédo do projeto.

Radfahrer (1999) destaca que, entre os diferentes autores, s&o
identificados o0s mesmos processos de produgcdo, apesar da utilizacdo de
denominacdes distintas para a identificacdo das etapas. Ele cita, como exemplo, 0s
autores Clement Mok e Roger Black que também dividem o processo em quatro

fases. O primeiro propde as etapas de definicdo, conceito, criagdo e implementacéo,
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enquanto, o segundo, as classifica em instrucbes, paginas-teste, prototipo e

implementacéo.

Com base na andlise das atividades relativas as fases integrantes dos
processos de desenvolvimento de interfaces propostos pelos autores, pode-se
ilustrar, de forma sequencial, a inter-relacédo entre as diferentes etapas. (Figura 06)

01 02 03 04
7 ///////////////////////////////% ) sl

%

/
Delimitacio | B Coleta/Analise [}]Geracigode | / Desenvolvimento

: . da Solugdo
do Problema /  de Dados Alternativas . % escolhl da

Definicao de
Requisitos / // %/
o ////////////////////////////// B

PRODUCAO

Figura 06 — Processo de producdo de interfaces para sistemas interativos

1. Delimitacdo do problema — Nesta fase sédo levantados os pontos
criticos e, junto ao cliente, definidos os objetivos que devem ser
alcangados, bem como os dados relacionados ao contexto, publico-
alvo, prazos, direcionamentos, particularidades, escopo do projeto e

custos envolvidos.

2. Coleta e analise de dados — Fase de levantamento de informacdes
necessarias ao entendimento e desennvolvimento do projeto, com
base em roteiro de pesquisa definido na fase de Delimitagcédo. Entre
as atividades desenvolvidas nesta etapa, podem-se citar:

= Analise de projetos similares (em buscas de pontos

positivos e negativos);

» Estudo da tecnologia (levantamento de informacdes
relacionadas as limitacbes da midia digital como
suporte para a interacdo e apresentacdo de

Imagens/textos).
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» Levantamento do perfil do usuéario, em busca de suas

principais caracteristicas e expectativas.

o Definicdao de requisitos — ldentificacdo de requisitos de
interface, conceituais e técnicos, voltados ao direcionamento

da fase de geracéo de alternativas.

3. Geracédo de alternativas — Fase de geracao de solucbes para o
problema definido nas fases anteriores, a fim de contemplar os
principais requisitos para, na fase seguinte, implementa-los. As
solucbes sdo geradas para a definicho de aspectos ligados a

estrutura, a arquitetura da informacéo e aos padrdes visuais.

4. Desenvolvimento da Solucao/Detalhamento/Producdo — Nesta
etapa, desenvolve-se a solugdo escolhida por meio da
implementacdo dos padrbes funcionais e estéticos, além da

viabilizacdo e manutencéo das diversas funcionalidades.

3.5.3 Projeto de interfaces em equipes multidisciplinares

Os sistemas interativos para a web sdo desenvolvidos por equipes
multidisciplinares, com base em métodos voltados a integracdo entre 0s processos
inerentes a profissionais de diferentes areas, dentre os quais, 0 projetista de

interface.

Entre os artefatos gerados pelo projetista de interface como resultado
das atividades desenvolvidas durante o seu processo produtivo, podem-se citar:
perfil do usuario, padrdo visual do sistema, mapa do sistema, protétipo, menus e
interfaces de cada caso de uso. A figura 07 ilustra a integragéo entre os artefatos
gerados pelo projetista como parte de uma equipe interdisciplinar voltada ao

desenvolvimento de sistemas.
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CARACTERISTICAS, MAPEAMENTO DAS

EXPECTATIVAS, DIRETRIZES PARA FUNCIONALIDADES CRITERIOS DE AGRUPAMENTO
LIMITACOES O DESENYOLYIMENTO E CAMINHOS TAXONOMIA, TESAUROS
PERFIL y PADRAO VISUAL MAPA MENUS
DO USUARIO DO SISTEMA DO SISTEMA
ANALISTA PROJETISTA PROGRAMADOR
DE REQUISITOS DE INTERFACE WEB IMPLEMENTADOR
WIREFRAMES
E CASOS INTERFACES CODIGO GERACAO DA
DE USO CASOS DE USO JAVASCRIPT VERSAO FINAL
ASP
PHP - ACESSD AD
HTML - PAPEL INTEGRACAO BANCO DE DADOS
ENTRE AS .
FUNCIONALIDADES - REGRAS E CRITICAS

PROTOTIPO

Figura 07 — Projeto de interfaces em equipes multidisciplinares

3.6 Usabilidade
3.6.1 Origens e definicbes

A engenharia de fatores humanos (human factors) evoluiu nos anos 40,
durante a Segunda Guerra Mundial, quando o governo americano contratou
psicologos para analisar os pilotos da Forca Aérea, até entdo responsabilizados
pelos frequentes acidentes, e estes descobriram, ap0s testes e observacgdes, que a

causa dos acidentes estava nos projetos dos avides (Silva, 2006).

Naquela época, o piloto voava em varios tipos de avides existentes.
Havia entdo muitas inconsisténcias nos projetos dos controles nos
painéis de cada avido e, segundo o0s psicélogos, deveriam ter
ocorrido muito mais acidentes do que de fato aconteceram. Essa
preocupacdo com o lado humano de um sistema difundiu-se nas
mais diversas areas, inclusive na Ciéncia da Computacao. (id., ibid.)

A preocupacdo com a produtividade dos usuéarios de produtos e
sistemas interativos levou ao surgimento de novas areas e conceitos, entre eles o

termo usabilidade. Dias (2001) afirma que a primeira definicdo para a palavra
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usabilidade surgiu em 1991, por meio da norma ISO/IEC 9126 sobre a qualidade de

software, com uma abordagem orientada ao produto e ao usuario.

Segundo a autora, a partir desta norma, o termo usabilidade
ultrapassou os limites do ambiente académico da Psicologia Aplicada e da
Ergonomia, passando a fazer parte do vocabulario técnico de outras areas do
conhecimento. A definicdo do termo evoluiu de uma visdo voltada ao usuario e o
produto para uma orientacdo voltada ao usuério e o contexto de uso, deixando as

caracteristicas ergonémicas do produto em segundo plano.

Dias (2001) cita, ainda, a redefinicdo de usabilidade proposta pela
norma 1ISO 9241-11 como “a capacidade de um produto ser usado por usuarios
especificos para atingir objetivos especificos com eficiéncia, eficacia e satisfacdo em

um contexto especifico de uso” denota a valorizagao do usuario no processo.

Bustamante (2004) afirma que a usabilidade surgiu de raizes
interconectadas com fatores e disciplinas como: computacdo grafica, interfaces
humanas, processos cognitivos, engenharia industrial, entre outras. O autor cita,

ainda, a aplicacdo da usabilidade em sistemas interativos na web:

A usabilidade para a web surge a partir do surgimento e
desenvolvimento da Internet como rede de comunicacdo. O
surgimento de linguagens de programacao para a web potencializou
a implementacdo de funcionalidades que possibilitam a criacdo de
interfaces mais poderosas, e, portanto, mais complexas para o
usuario assimilar e utilizar. Esta razdo motivou a adequacdo dos
aspectos tradicionais da usabilidade a nova tecnologia da web. (id.,
ibid.)

No contexto da literatura referente a Ciéncia da Informacéo, Le Coadic

(2004) ressalta a importancia de se considerar o conceito de usabilidade junto aos

outros conceitos fundamentais para o uso da informacéo.

A usabilidade mede até que ponto um produto de informacao, um
sistema de informacéo, um servico de informacdo ou uma informacéo
se prestam ao uso. E um conceito fundamental ao lado dos conceitos
de utilidade, eficicia e confiabilidade. (id., ibid.)

3.6.2 Métodos e técnicas

Nielsen (1993) define que inspecdo de usabilidade é a denominacéao
generalista para o conjunto de métodos baseados na utilizacdo de avaliadores para

a inspecdo de interfaces de usuarios. Segundo ele, “tipicamente, a inspecédo de
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usabilidade destina-se a encontrar problemas de usabilidade no projeto, embora
alguns métodos abordem questdes como a gravidade dos problemas de usabilidade
e, em geral, usabilidade do sistema como um todo”. Desta forma, estas inspecdes se

aplicam também a avaliacdo de interfaces que ainda ndo foram implementadas.

Segundo Santos (2002), de acordo com 0 momento em que se realiza,

a avaliacao pode ser formativa ou somativa.

e A avaliacdo formativa: acontece antes da implementacdo e tem
participacdo na formacdo do sistema, com influéncia sobre as
caracteristicas do produto em desenvolvimento, uma vez que auxilia

0 projetista a formar e a refinar o projeto.

e A avaliagdo somativa: acontece ap0s a implementacdo com o

objetivo de testar o funcionamento apropriado do sistema final.

Nielsen (1993) observa que “mesmo o0s melhores experts em
usabilidade ndo podem projetar interfaces de usuario que, em uma unica tentativa,
sejam perfeitas”. “Assim, o autor propde que deve se construir um ciclo de

engenharia de usabilidade em torno do conceito de iteragéao”.

De acordo com ele, a utilizagdo de um processo iterativo para o
desenvolvimento de interfaces, sugerindo uma acao repetida, envolve o constante
aperfeicoamento do projeto, baseado em testes com usuarios e outros métodos de

avaliacéo.

A tabela proposta por Preece (et al, 2005) apresenta a analise
comparativa de cinco técnicas de coleta de dados voltadas ao projeto de interfaces.
Entre elas estdo os questionarios, as entrevistas, os grupos de foco e workshops, a

observacéo natural e os estudos de documentacéo.



a7

Tabela 01 — Técnicas de coleta de dados para o projeto de interfaces. (Preece et al, 2005)

Técnica Boa para Tipo de dados  Vantagens Desvantagens
Questionarios Responder a Dados Pode atingir varias O design é crucial. O indice
guestdes Qualitativos e pessoas com poucos de resposta pode ser
especificas guantitativos recursos baixo. As respostas podem
ndo corresponder as
expectativas.
Entrevistas Explorar Alguns dados O entrevistador pode Requer tempo. Ambientes
guestdes guantitativos, guiar o entrevistado se artificiais podem intimidar o
mas mais necessario. Encoraja o entrevistado.
qualitativos contato entre

desenvolvedores e
USUArios.

Grupos de foco
e workshops

Coletar véarios
pontos de vista

Alguns dados
quantitativos, as
mais

Ressalta areas de
consenso e conflito.
Encoraja o contato entre

Possibilidade de
dominarem certos tipos de
personalidade

qualitativos desenvolvedores e
usuarios.

Observacao Entender o Qualitativo Observar o trabalho real ~ Requer muito tempo.
natural contexto da oferece percepgdes que  Grandes quantidades de
atividade do outras técnicas ndo dados.

usuario podem oferecer.
Estudo de Aprender sobre Quantitativo N&o compromete o O trabalho diario sera
documentacdo  procedimentos, tempo dos usuarios diferente dos

regulamentagfes
e padrdes

procedimentos
documentados

ainda, a avaliacdo heuristica.

Entre as principais técnicas citadas pela literatura, encontram-se,

A avaliacdo heuristica, desenvolvida por Jakob Nielsen (2002),

constitui-se em uma avaliacéo preditiva, realizada por especialistas, sem a presenca

de usuérios. Segundo o autor:

Avaliacdo heuristica € o mais popular dos métodos de inspecao
usabilidade. [...] O objetivo da avaliacdo € de encontrar os problemas
de usabilidade no projeto para que ele possa ser atendido como

parte de um processo de projeto

iterativo. [...] Implica em ter um

pequeno conjunto de avaliadores, examinar a interface e julgar a sua

conformidade com o0s principios

("heuristicas"). (id., ibid.).

reconhecidos de usabilidade

Dias (2001) apresenta a andlise dos principais métodos de avaliacdo

de usabilidade, por meio das andalises comparativas propostas por Nielsen e Jeffries.

Avaliacdo heuristica: maior quantidade de problemas, entretanto,

requer a participacdo de varios avaliadores e especialistas em usabilidade. Além

disto, por ndo envolver usuérios reais, ndo descobre problemas relacionados as

suas expectativas.
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Observacao: Revela a interacdo real dos usuarios na realizacdo de

tarefas mas é de dificil controle experimental.

Verbalizagdo: Identifica problemas de interpretacdo do usuario e tem

baixo custo, entretanto, ndo se apresenta como uma atividade facil para 0os usuarios.

Teste empirico de usabilidade com usuarios: Identifica problemas
recorrentes e de alta severidade, mas, tem alto custo, requer a participacdo de

especialistas em usabilidade e nao identifica problemas de consisténcia.

Inspecdo baseada em guias e recomendacdes: Identifica problemas

gerais e recorrentes, mas deixa de identificar varios problemas de alta severidade.

Percurso cognitivo: Ajuda a definir os objetivos e as expectativas dos

usuarios, mas deixa de identificar problemas gerais e recorrentes.
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4 METODOLOGIA

Segundo Gil (1999), pesquisa pode ser definida como o
desenvolvimento do método cientifico de maneira formal e sistemética, a fim de se
obter “respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos”.
Para o autor, método cientifico representa o “conjunto de procedimentos intelectuais

e técnicas adotas para se atingir o conhecimento”.

Neste capitulo, serdo apresentados os métodos escolhidos para a

obtencao das respostas a pergunta-problema definida nesta pesquisa.

4.1 O método

Do ponto de vista da natureza, esta pesquisa se classifica como
aplicada, ja que visa a gerar conhecimentos para a aplicacdo pratica, voltados a
solucdo de problemas especificos e, ainda, por envolver verdades e interesses de
um grupo definido (MORESI, 2004).

Quanto a forma de abordagem do problema, caracteriza-se como uma
pesquisa qualitativa, alternativa que se justifica neste estudo pelo fato de privilegiar o
significado das informacdes coletadas (BOAVENTURA, 2004).

Segundo Moresi (2004), enquanto “as pesquisas quantitativas
consideram que tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nameros
opinides e informacdes para classifica-las e analisa-las”, as pesquisas qualitativas
consideram que “ha uma relacdo dindmica entre o0 mundo real e o sujeito, isto é, um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo
pode ser traduzido em numeros”. Esta forma de abordagem se aplica aos objetivos
desta pesquisa, na medida em que possibilita o0 mapeamento “de areas de

consenso, tanto positivo quanto negativo, nos padrdes de respostas”.

Quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria, ja que
visa a possibilitar o entendimento acerca de uma area em que ha pouco
conhecimento sistematizado (VERGARA, 1990). Pretende-se, com isso, detalhar as

variaveis e propor interpretacdes dos dados colhidos.
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De acordo com Gil (1999), as pesquisas exploratdérias tém como
principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e idéias, tendo em
vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses pesquisaveis para
estudos posteriores.

As pesquisas exploratérias sdo desenvolvidas com o objetivo de
proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de
determinado fato. Este tipo de pesquisa é realizado especialmente
qguando o tema escolhido € pouco explorado e torna-se dificil sobre
ele formular hipéteses precisas e operacionalizaveis. (id., ibid.)

A pesquisa €, quanto aos meios, de campo. O estudo de campo foi
escolhido por proporcionar o aprofundamento das questdes propostas e o estudo de

um grupo definido, ressaltando a interacdo de seus componentes. (id., ibid.)

4.2 Desenvolvimento do instrumento

Para a pesquisa de campo optou-se por dois métodos: entrevistas por
pautas e questionarios. Silva et al (2002) afirma que os métodos mais utilizados para
a realizacdo de pesquisas sobre a necessidade de informacéo sdo: o questionario e

a entrevista.

As entrevistas por pautas, segundo Vergara (2004), propiciam o maior
aprofundamento nos temas propostos. Gil (1999) destaca que este método
apresenta certo grau de estruturacdo e se orienta “por uma relacdo de pontos de
interesse que o entrevistador vai explorando ao longo de seu curso”. O autor
destaca que, finalizada a entrevista por pautas, ela é suscetivel de ser construida

“de forma mais estruturada, tornando possivel a sua analise”.

Os questionarios apresentaram perguntas abertas e foram utilizados
para a obtencdo de informac¢des junto aos especialistas escolhidos que, na fase
planejada para entrevistas, estavam em diferentes localiza¢cdes geogréficas. Assim,
esta técnica foi aplicada a quatro dos sete especialistas participantes, sendo dois

deles no Brasil e dois no exterior.

Segundo Gil (ibid.), os questionarios com questdes abertas apresentam
como principal vantagem o fato de nao forcar o respondente a enquadrar sua

percepcdo em alternativas preestabelecidas.
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O autor alerta para os problemas que podem surgir com a grande
utiizacdo de questbes abertas: “questionarios com muitas questbes abertas
frequentemente retornam com muitas delas ndo respondidas, visto requererem
maiores esforgos para serem respondidas”. Considerando esta afirmacéo, buscou-
se, na fase de elaboracdo das questdes, um numero reduzido de questdes,

relacionadas a um mesmo tema, em diferentes niveis e formas de abordagem.

Desta forma, a entrevista por pautas e 0s questionarios foram
escolhidos por propiciar o aprofundamento em questdes pré-planejadas, facilitando a
observacdo das impressdes particulares de cada entrevistado, requisito necessario
para a analise comparativa das informacdes obtidas, conforme o objetivo pretendido

nesta pesquisa.

As perguntas integrantes dos questionarios e do roteiro das entrevistas
por pautas apresentaram temas similares, com a diferenca de que, no questionario,
para facilitar a interpretacdo do conteudo das questbes, havia maior nivel de

detalhamento.

Para a construcdo do questionario e do roteiro de pesquisa, 0S
objetivos da pesquisa foram analisados para que as respostas fornecessem o0s
dados necessarios as finalidades do estudo. Em virtude disto, as questdes fechadas
foram descartadas e, com isso, desenvolvidas questbes abertas, por evitarem

qualquer tipo de restricao.

As questbes relacionadas ao questionario e ao roteiro de entrevista
estdo apresentadas e justificadas no Capitulo 5. Além disto, o questionario original

esta apresentado no Apéndice B desta dissertagao.

4.3 Escolhados informantes
4.3.1 Universo ou populacéo

Como afirma Gil (1999), “universo ou populacdo € um conjunto definido
de elementos que possuem determinadas caracteristicas” e amostra € o0
“subconjunto do universo ou da populacdo, por meio do qual se estabelecem ou
estimam as caracteristicas desse universo ou populacdo”. Segundo este autor,
“quando um pesquisador seleciona uma pequena parte de uma populacédo, espera

que ela seja representativa dessa populacéo que pretende estudar”.
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4.3.2 Amostra

Neste sentido, o universo deste estudo envolve, como informantes, o
conjunto de profissionais responsaveis pelo projeto de interfaces para sistemas
interativos, que apresentam, em comum, necessidades de informacdo. A amostra foi
definida com base em critérios especificos, para se garantir a representacdo do
universo de profissionais especialistas no desenvolvimento de interfaces para

sistemas interativos para web.

4.3.2.1 Critérios

Segundo os critérios para a definicdo de populacées amostrais definido
por Vergara (2004), tem-se que a amostra selecionada neste estudo caracteriza-se

como nao probabilistica e selecionada por tipicidade.

Gil (1999) observa que a amostra por tipicidade “constitui um tipo de
amostragem ndo probabilistica e que consiste em selecionar um subgrupo da
populacdo que, com base nas informacdes disponiveis, possa ser considerado

representativo de toda a populagao”.
Para isto, foram definidos critérios que consideraram:

- Ter reconhecida experiéncia profissional no desenvolvimento de
projetos de interfaces para sistemas interativos na web, desenvolvendo projetos
para instituicdbes com abrangéncia nacional ou internacional. Foi definido, como
tempo minimo, quatro anos de experiéncia no desenvolvimento de projetos de
interface para sistemas interativos na web. Além disto, os especialistas deveriam ter
desenvolvido interfaces de sistemas de abrangéncia nacional ou internacional, com
expressivo niumero de usuarios, pois isto sugere o aprofundamento nas questées

relevantes para o projeto de sistemas interativos.

- Estar vinculado a empresas reconhecidas nacionalmente,
responsaveis pelo desenvolvimento de sistemas interativos para clientes com
reconhecida representatividade no mercado. Os especialistas devem fazer parte de
empresas que apresentem grandes clientes, pois isto possibilitar4 a visualizacédo do
cenario relacionado a pratica dos projetos, seus procedimentos, problemas, entre

outros.
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4.4 Aplicacédo dos instrumentos

Para a definicdo dos especialistas adequados aos critérios definidos
como requisitos para a amostra foi feito um levantamento de curriculos de
profissionais reconhecidos pela experiéncia no mercado e atuantes em empresas
publicas e privadas. Apos a analise de curriculos, publicacbes e trabalhos
desenvolvidos, oito informantes foram selecionados e contatados por telefone e
correio eletrénico. O texto do e-mail de convite estd apresentado no Apéndice A
desta dissertacéo.

Dentre os profissionais contatados, apenas um optou por nao
participar da pesquisa. Em sua justificativa, informou que sua atuacdo profissional

atual ndo se enquadra no perfil desejado para a amostra.

Os demais especialistas, apos concordancia em participar da pesquisa,
foram divididos em dois grupos. O primeiro foi abordado presencialmente e inquirido
por meio de entrevistas por pautas, e o conteudo foi gravado e transcrito para
facilitar o registro e a andlise dos dados coletados. Os integrantes do segundo grupo

responderam a questionario via correio eletrénico.

Tabela 2 — Relagédo entre informantes entrevistados e respondentes

Informantes Entrevistados Respondentes

Informante 01 X

Informante 02 X

Informante 03 X X
Informante 04 X
Informante 05 X
Informante 06 X
Informante 07 X

As entrevistas duraram entre 30 e 50 minutos, variando de acordo com
o nivel de profundidade em que as questdes foram tratadas pelos especialistas. E
importante ressaltar que um dos entrevistados também respondeu ao questionario,

para que pudesse inserir dados adicionais.
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Um dos profissionais, dentre os que responderam ao questionario,
enviou mensagem, por meio do correio eletrdnico, para tirar duavidas referentes a
duas questdes especificas. Apds o0 esclarecimento, o especialista finalizou o

questionario e o devolveu com todas as respostas finalizadas.

Entre os questionarios e entrevistas aplicados, cabe ressaltar, que néo
houve casos de perguntas ndo respondidas. Isto contribuiu para a qualidade dos

resultados obtidos na fase de andlise dos dados (Capitulo 5).

45 Tratamento dos dados

Para entender o contexto que envolve o projeto de interfaces para
sistemas interativos na web e listar as particularidades e opinibes, além das
informacgdes utilizadas como subsidio ao desenvolvimento dos projetos, o0s
comentarios foram agrupados para se mapear temas, observacdes e tendéncias

recorrentes.

Moresi (apud Bradley,1993) observa que, “em pesquisas qualitativas,
as grandes massas de dados sdo quebradas em unidades menores e, em seguida,
reagrupadas em categorias que se relacionam entre si de forma a ressaltar padrdes,
temas e conceitos”. O autor cita, ainda, Patton (1980), que afirma que a
“interpretacdo envolve a atribuicdo de significado a analise, explicando os padrdes

encontrados e procurando por relacionamentos entre as dimensfes descritivas”.

A interpretacdo dos dados coletados foi apoiada pela andlise da
literatura especializada nos temas, o que possibilitou, ndo apenas 0 mapeamento
das informacfes necessarias como subsidio ao projeto de interfaces, mas também a
visualizagdo de novas questdes inerentes ao contexto que envolve a teoria e a

pratica no desenvolvimento das atividades.
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5 ANALISE DOS DADOS

Por meio da investigacdo dos procedimentos inerentes ao projeto de
interfaces, esta pesquisa entrevistou especialistas responsaveis por sistemas de
utiizagcdo no contexto nacional e internacional, para levantar as informacdes

necessarias para subsidiar o projeto de interfaces de sistemas interativos na web.

Com o objetivo de facilitar o entendimento destas informacdes, buscou-
se, também, a contextualizacdo de outros fatores que envolvem a pratica
profissional. Consideraram-se, para isso, questbes referentes ao perfil dos
projetistas de interfaces atuantes no mercado, as atividades desenvolvidas, aos
meétodos especificos utilizados pelos especialistas, bem como as opinides e

sugestdes relacionadas a area.

5.1 Detalhamento e analise das questdes apresentadas por meio de
entrevistas e questionarios
5.1.1 Questdo 01 - Quais atividades sdo desenvolvidas durante o projeto

de interfaces de sistemas interativos para web?

= Relacione as atividades aos produtos gerados

Esta pergunta foi elaborada com o objetivo de levantar, por meio do mapeamento das
atividades desenvolvidas pelos profissionais, as responsabilidades e os procedimentos
de trabalho do projetista de interface. A questéo, de maneira proposital, ndo restringe o
foco da pergunta ao projetista entrevistado, mas, sim, as atividades relacionadas ao
projeto de interface. Este recurso foi utilizado para evitar o direcionamento da resposta,
gue poderia resultar da afirmacao implicita de que todas as atividades sao desenvolvidas

pelo proprio projetista.

Ao serem questionados sobre as atividades desenvolvidas durante os
projetos, os informantes pertencentes ao grupo que respondeu ao questionario
construiram uma tabela com a relacdo entre as atividades e os produtos gerados,
sem se aprofundarem no método utilizado. Os integrantes do grupo que foi
entrevistado preferiram descrever os métodos utilizados, especificando, ndo apenas

0 processo, mas a relacéo entre as atividades e os produtos desenvolvidos.

A primeira coisa a se fazer é um levantamento. De um modo geral,

eu costumo utilizar a metodologia cientifica aliada a metodologia
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tradicional do design: levantamento, analise, definicdo do problema,
geracao de alternativas e solucéo.

Apesar de apresentarem diferentes métodos de trabalho, de diversas
formas e niveis de detalhamento, foi possivel notar que, nestes processos, 0S
projetistas desenvolvem atividades similares, mesmo quando estas se apresentam
com denominac@es diferentes. Além disto, pode-se constatar que, de acordo com o

projeto, o escopo de atividades pode variar. O trecho abaixo ilustra este fato:

As atividades variam muito de projeto para projeto. Conforme a
situacdo, pode haver atividades suprimidas.

Entre as atividades referentes ao projeto de interfaces, pbde-se
verificar que estas se desenvolvem entre as sequenciais fases de levantamento,

andlise, geracdo e desenvolvimento de solucdes.

O detalhamento das atividades foi essencial para o entendimento das
informacOes necessarias ao desenvolvimento de projetos de interface, objetivo
principal desta pesquisa, pois varias atividades desempenhadas pelos profissionais,
na fase de levantamento visam a obter informacbes para direcionar as fases de

geracado e desenvolvimento de solucdes.

Entretanto, cabe ressaltar que esta foi apenas uma das abordagens
propostas, neste estudo, para o levantamento das informacdes necesséarias ao
projeto de interfaces, jA que, em outros momentos da entrevista, este tema foi

tratado de forma aprofundada.

A tabela 3 apresenta as principais atividades desenvolvidas na fase de

levantamento, analise, geracao e desenvolvimento.
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Tabela 3 — Principais atividades citadas pelos informantes

Fase do L N° de
Projeto AT RS citacées
1. Realizar entrevistas, questionarios e grupos de 5
foco com usuarios, gerentes e funcionarios
O . . -
k%) 2. Analisar projetos similares 4
‘8 3. Pesquisar boas praticas, guidelines na literatura e 3
< em sites especializados
o
o 4. Analisar pesquisas de mercado 2
QC, 5. Analisar documentos do projeto e dados sobre a 4
= instituicdo
®©
I= 6. Realizar testes de usabilidade 5
®©
>
EIJ 7. Levantar particularidades da tecnologia 2
8. Realizar avaliagdo heuristica 3
o 9. Desenvolver projeto de Arquitetura da Informacéo 6
c
o g 10. Criar padrédo visual e de interacéo 5
o)
'S . .
%" ° 11. Construir prototipos 2
oz .
O 8 12. Elaborar wireframes 3
8 13. Criar padrdo para a apresentacao de categorias e 5

rotulos

5.1.1.1 Realizar entrevista, questionarios e grupos de foco com usuarios,

gerentes e funcionarios

De acordo com os dados colhidos, as entrevistas sao realizadas de
maneira informal, normalmente no ambiente de trabalho, e os direcionamentos

colhidos sé&o formalizados sob a forma de requisitos.

No trecho seguinte, um dos informantes citou o grupo de foco como

uma das técnicas que considera mais adequada:

Eu acho que a ferramenta mais interessante para ser usada é o
grupo de foco, porque a gente relne um numero determinado de
pessoas e propde um tema, um assunto, um problema especifico e,
a partir de uma conversa coletiva, mediada pela pessoa que esta
aplicando essa ferramenta, as informacdes sdo captadas.

O mesmo especialista afirmou que, em alguns casos, esta técnica

apresenta vantagens em relacdo a entrevista, ja que, nesta Ultima, vocé pode ter
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dificuldade em dirimir uma duavida decorrente de duas opinides conflitantes. Em um

grupo de foco, pode-se direcionar o debate para que se construa uma unica Visao.

5.1.1.2 Analisar projetos similares

A andlise de projetos similares é realizada por meio de simulagfes de
uso ou aplicacdo de técnicas preditivas. A ferramenta mais citada para este
levantamento foi a avaliacdo heuristica, por representar baixo custo para o

levantamento e a andlise, ja que ndo envolve a participacéo de usuarios.

5.1.1.3 Pesquisar boas praticas, guidelines na literatura e em sites

especializados

Esta pesquisa consiste em buscar referéncias de autores consagrados
a fim de embasar e direcionar as etapas de decisdo do projeto. Esta prética foi
citada pelos especialistas como uma atividade recorrente durante o projeto,

ocorrendo desde a fase de levantamento até a implementacéo da interface.

5.1.1.4 Analisar pesquisas de mercado

Dois dos informantes citaram a analise de pesquisas prontas, que
podem ser desenvolvidas por empresas especializadas, e oferecem relatérios,

pareceres e dados estatisticos sobre o contexto mercadoldgico.

5.1.1.5 Analisar documentos do projeto e dados sobre a institui¢céo

Esta atividade envolve estudo, por meio da leitura de artefatos formais,
que normalmente estdo arquivados e contém memorias de reunifes, termos de
referéncia do projeto, documentos de visédo, além de dados sobre a instituicdo, como

manuais, objetivos, missao, politicas, entre outros.

5.1.1.6 Realizar testes de usabilidade

Os testes de usabilidade envolvem a andlise dos usuérios durante a
execucao de tarefas, previamente definidas, por meio de determinadas interfaces,

para se levantar dados sobre a produtividade e a satisfacdo no contexto de uso.

Apesar de citarem esses testes como atividade importante para o bom

andamento do projeto, os especialistas declararam que, normalmente, ndo existe
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tempo para executa-las. Dependendo do projeto, estas analises sdo suprimidas e

substituidas por avaliacées que representem menores custos e maior agilidade.

Um dos informantes disse que utiliza a simulagé&o de uso para agilizar a

fase de aprovacao das interfaces. No trecho seguinte, ele descreve o procedimento:

A gente associa uma sessdo de simulagcdo de uso com uma
entrevista. Passamos algumas funcionalidades novas para o usuario
avaliar. Ele nos diz sobre o que gostou e 0 que ndo gostou e, com
isto, vamos descobrindo o que pode ser melhorado.

5.1.1.7 Levantar particularidades datecnologia

Os informantes disseram que o levantamento da tecnologia € a
atividade gue envolve a andlise de documentos, tutoriais e conversas informais com
integrantes da equipe de desenvolvimento para possibilitar o dominio das

tecnologias que podem influenciar o projeto de interfaces.

5.1.1.8 Realizar avaliacdo heuristica

Destacada como atividade freqiente nos projetos, a avaliacdo
heuristica consiste na andlise de uma interface por um grupo de especialistas que se
orientam por principios reconhecidos de usabilidade para prever problemas que

podem influenciar a utilizacdo das interfaces pelos usuarios.

5.1.1.9 Desenvolver projeto de Arquitetura da Informacao

Os informantes citaram esta atividade em diferentes niveis de
abrangéncia. Todas as definicbes abordam a concepcdo da estrutura de
organizacdo e apresentacdo de informacfes de forma a torna-las usaveis e

acessiveis.

Pode-se notar que, para alguns especialistas, esta atividade engloba
outras a¢des, como a producdo do mapa do site, a definicdo do fluxo navegacional,
a construcdo de vocabularios controlados e a definicho de regras para a

organizacao, a rotulacdo e a indexacédo do conteudo.

5.1.1.10 Criar padréo visual e de interagéo

Esta atividade envolve a criacdo de um documento que descreve 0s

padrées que devem ser seguidos para a criacdo das interfaces de todas as
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funcionalidades de um sistema especifico, considerando os aspectos estéticos e 0s

ligados ao processo interativo.

5.1.1.11 Construir prototipos

Esta atividade esta ligada a necessidade de se apresentar propostas
de interfaces criadas de forma aproximada ao contexto real de uso. Com isso, por
meio da elaboracdo de protétipos funcionais, pode-se possibilitar a visualizagéo

prévia dos resultados propostos em um projeto a ser implementado.

5.1.1.12 Elaborar wireframes

A elaboracdo de wireframes consiste na construcdo de modelos
estruturais de organizacdo de elementos, definindo a hierarquia, posicionamento de

apresentagao.

Os wireframes sao, geralmente, formalizados em documentos que
apresentam a sequéncia de telas representadas por textos, quadros e linhas para
oferecer uma visao estrutural para a apresentacao de elementos, sem apresentar

definicbes relativas aos aspectos estéticos.

5.1.1.13 Criar padrao para a apresentacao de categorias e rotulos

Consiste na criacdo de padrbes para a definicAo de signos e
terminologia para possibilitar a identificacdo de informacfes — de forma eficiente —

dentro de um sistema interativo.

5.1.2 Questdo 02 - Quais informacbes vocé utiliza como subsidio ao
desenvolvimento das atividades inerentes ao projeto de interfaces

para os sistemas interativos para web?
» Relacione as informag@es as atividades.
= Como as informacdes séo levantadas?
» As informac0fes estdo registradas?

= Fontes formais ou informais?

Esta pergunta foi elaborada com o intuito de mapear as informagdes utilizadas nas
etapas de producédo das interfaces e o nivel de importancia conferido a cada uma delas.
Além disto, buscou-se conhecer a visdo e o entendimento dos projetistas de interface em
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relacdo ao termo informacg&o. No entanto, esta pergunta ndo pretendia obter todas as
informacdes necessarias, ja que ndo haveria aprofundamento por parte dos informantes.
A pergunta foi apresentada em um momento inicial para que estas questfes fossem

aprofundadas no decorrer da aplicacdo do instrumento de pesquisa.

E importante ressaltar que as respostas obtidas com esta pergunta
representam apenas uma parte das informacdes necessérias ao projeto de
interfaces, pois as demais questbes apresentadas nos questionarios e nas
entrevistas tiveram por objetivo o aprofundamento neste tema, possibilitando, por
meio da interpretacdo, o levantamento das informacfes necessarias como subsidio

ao projeto de interface de sistemas interativos.

A tabela 4 apresenta as principais informacfes citadas pelos

especialistas como resposta a esta questado especifica.

Tabela 4 — Principais informacdes citadas pelos informantes

- N° de
Informagdes L
citacdes
1. Informacdes sobre 0s usuéarios 5
2. Feedback dos usuarios 4
3. Contexto da organizacao 5
4. Dados sobre projetos similares 2
5. Dados sobre o sistema anterior (redesign) 2
6. Dimenséo e formato do contelido 2
7. Referéncias préprias (anteriores) e externas (livros e sites 5
especializados)
8. Escopo do projeto 2

Esta questédo foi abordada de maneira aprofundada no Capitulo 6, onde
essas informacfes foram reunidas, detalhadas e interpretadas, considerando as
implicacdes e a importancia de cada uma delas para os projetos. Por meio do
cruzamento entre estas respostas e os dados obtidos junto aos entrevistados nas
demais questdes, pOde-se construir um mapa das informagbes que devem ser

consideradas para o projeto de interfaces.
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5.1.3 Questao 03 - Quais informacdes, entre as que vocé normalmente
nao tem acesso, seriam importantes para o desenvolvimento dos

projetos?
» Qual a causa da auséncia?
= Como deveriam ser levantadas?

= Quem é o responsavel pelo levantamento?

Esta questdo utilizou como estratégia a inversdo da pergunta anterior, para orientar o
entrevistado a uma reflexdo aprofundada sobre as informacdes que fazem parte do
processo. Para respondé-la, o entrevistado teve que refletir sobre as informagdes que
ele normalmente utiliza, as que nédo utiliza por néo ter acesso e, ainda, as causas de sua
auséncia. Desta forma, a resposta deste questionamento proporciona um maior nivel de
detalhamento, o que, em um segundo momento, facilita a interpretagdo dos dados. A
palavra ‘auséncia’ foi utilizada para reforcar a idéia que se pretende passar com a

expressao “ndo ter acesso” e, assim, possibilitar o melhor entendimento da questéo.

Cabe ressaltar que, nas respostas desta questdo, novas informacdes
foram apresentadas como necessarias para o projeto de interfaces, como mostra a
tabela 5.

Tabela 5 — Informacdes necessarias e ausentes

~ N° de
Informacdes o
citacdes
1. Informacg@es sobre o usuario 3
2. Feedback dos usuérios 1
3. Informagdes sobre os concorrentes 1
4. Logs de uso do sistema (dados estatisticos de acesso) 1
5. Dados objetivos sobre o direcionamento do projeto 1

O feedback e as informacdes referentes aos usuarios foram citados por
quatro especialistas como sendo de dificil acesso, apesar de serem consideradas

importantes para subsidiar os projetos, conforme exposto na questao 2.

De acordo com os informantes, esta dificuldade deve-se a cultura

organizacional das empresas, que ndo disponibilizam recursos e prazos necessarios
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ao levantamento destas informacfes. Observou-se também que, nas instituicdes,

nao ha clareza quanto a definicdo dos responsaveis pela obtencao destes dados.

5.1.4 Questdo 04 - Utiliza algum método especifico para o

desenvolvimento dos projetos?

Este questionamento foi colocado para facilitar o entendimento do contexto em que as
atividades do projetista de interface sdo desenvolvidas. O fato de utilizar métodos
padronizados pela organizacdo ou metodologias préprias esta diretamente relacionado

aos procedimentos que levam a falta ou & obtencéo de informacdes.

Apenas um dos especialistas declarou nédo utilizar nenhum método
especifico para o desenvolvimento das atividades. Os outros informantes declararam

utilizar metodologias proprias, adaptadas as condi¢cdes de cada projeto:

[Utilizo] metodologia prépria, adequada ao projeto e ao tempo
disponivel para desenvolvimento, sacrificando, em casos extremos, a
fase de brainstorming e wireframes.

5.1.5 Questdo 05 — Nas empresas em que trabalhou, quais profissionais
detém as informacgcdes necessarias ao desenvolvimento do projeto

de interface?

= Como sao transmitidas?

Nesta parte da entrevista/questionario, pretendeu evidenciar a existéncia de padrées de
comportamento e procedimentos organizacionais que influenciem o processo de busca e

transmissédo de informacdo nos ambientes empresariais.

Com base nos dados apresentados, nota-se que as informacdes
necessarias ao projeto de interfaces ndo estdo centralizadas em um profissional
especifico. Com isto, para que as informacdes cheguem ao projetista de interface de
maneira a direcionar suas atividades, é necessario o levantamento junto aos

diferentes integrantes da equipe.
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Tabela 6 — Profissionais que detém as informacfes

Profissionais que detém as informacdes Como séo transmitidas

1. Especialista em usabilidade

2. Arquiteto da Informagéo

3. Designer (aspectos funcionais e/ou
estéticos)

4. Analista de requisitos Entrevistas, reunies e

Implementador (responsavel pela documentos
programacgao logica)

6. Gerente de projeto

7. Analista de sistema

8. Arquiteto de software

5.1.6 Questdo 06 — Houve alguma avaliacdo formal da produtividade do

usuario na utilizacao das interfaces?
= Descreva os procedimentos e/ou técnicas utilizadas;
= Quais 0s pontos positivos e negativos observados?

» Quais informag@es surgiram desta andlise?

Esta pergunta buscou, primeiramente, constatar a utilizagdo de métodos voltados a
avaliacdo da produtividade dos usuérios na utilizacdo das interfaces produzidas e, com
isto, destacar as informac@es que sado obtidas por meio dessas técnicas. Pdde-se, assim,

identificar informacgdes necessarias ao projetista para a adequacéo das interfaces.

Quatro especialistas declararam que ndo h& nenhum tipo de avaliagdo
das interfaces produzidas. Para outros dois especialistas, estas avaliagdes ocorrem
apenas em alguns projetos. Um dos informantes, entretanto, afirmou que sempre as
executa. Entre as técnicas utilizadas, foram citadas: avaliacdo heuristica, grupos de

foco, testes de usabilidade e avaliagGes cooperativas.

As informagbes que surgem desta analise servem para direcionar o
desenvolvimento das interfaces do projeto em curso e, ainda, como referéncia para

0s projetos futuros, como se pode notar no trecho seguinte:

Além do diagnostico de usabilidade do produto, apés os testes surge
um conhecimento maior sobre como as pessoas utilizam, pensam e
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reagem frente aos artefatos interativos, o que gera um aprendizado
nao s6 para o projeto vigente, mas também para os préximos.

5.1.7 Questdo 07 — A falta de informacgdes esta ligada a algum problema

de usabilidade, prejudicando a produtividade do usuario?

» Especifique as situacbes em que isto acontece

Esta pergunta foi elaborada com o objetivo de fazer o informante relacionar algum
problema de usabilidade a falta de informacdes. Além disto, esta questao pretendeu abrir

espaco para que o informante apresentasse relatos de experiéncias anteriores.

Dois dos informantes ndo visualizaram a relagcdo entre a falta de
informacdes e os problemas de usabilidade. Os outros confirmaram a existéncia
desta relacédo e ainda listaram alguns casos em que a falta de informacdes leva a

um problema de usabilidade:

Em um certo projeto de ‘re-design’, o cliente restringiu NnosSso acesso
aos dados estatisticos do produto por questdes de sigilo. A
encomenda foi o ‘re-desenho’ do processo de comércio eletrbnico
para aumentar suas vendas. Ap6s a conclusdo do projeto fizemos
um teste de usabilidade e descobrimos que o problema nédo era o
processo de compra propriamente dito e, sim, a dificuldade do
usudério em achar os produtos a partir da pagina inicial do site.

Outro especialista fez consideracbes sobre a causa da falta de

informacoes:

[Isto ocorre,] principalmente, quando o gerente técnico, por parte do
cliente, assume o papel de usuario, sem conhecer as rotinas do real
usuario, bloqueando o acesso a eles.

5.1.8 Questéo 08 — Qual cargo vocé ocupa dentro da instituicdo?

Esta pergunta visa a obter a identificacdo do cargo do entrevistado para possibilitar o
entendimento acerca do escopo de atividades de sua responsabilidade. Esta pergunta
recebeu maior aprofundamento nas entrevistas onde o especialista informou n&o apenas
0s cargos que ocupa atualmente, mas, também, os que ocupou, desenvolvendo as

mesmas atividades em instituicées anteriores.

Entre os cargos ja ocupados pelos entrevistados, destacam-se:
implementador de interfaces, interaction designer, webdesigner, designer de
interface, programador web, consultor de tecnologia, especialista em arquitetura da
informagéao, especialista em usabilidade e arquiteto da informacéao.
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Os especialistas declararam que, em alguns casos, desempenham

outras atividades que néo estéo relacionadas ao projeto de interfaces:

Eventualmente, existem casos em que as pessoas acumulam perfis,
mas, que figue bem claro, a pessoa acumula o perfil do projetista e
acumula o perfil do programador. Mas tanto um quanto 0 outro ndo
deve cruzar as areas.

Neste caso, o projetista, além de desenvolver os aspectos funcionais e
estéticos da interface, € responsavel pela sua implementacdo, o que envolve o

dominio de linguagens de programacao logica e a criacdo de codigos.
5.1.9 Questao 09 — Defina Arquitetura da Informacao

Esta questdo prentedeu identificar as atividades relacionadas a pratica da Arquitetura da
Informacgdo em projetos para web. Além disto, buscou mapear as diferentes visdes dos
especialistas a respeito de Arquitetura da Informacgéo, para auxiliar o entendimento sobre

a utilizacdo deste termo em projetos voltados ao ambiente web.

Entre as respostas obtidas, pdde-se notar a predominancia de visdes
que classificam a Arquitetura da Informacdo como uma pratica voltada a
estruturacdo e organizacdo de conteudos. Entretanto, um dos informantes a

conceituou como disciplina, em sentido mais abrangente:

Arquitetura da Informacédo é uma disciplina responsavel por organizar
conjuntos de informacdo de modo a torna-los mais usaveis, mais
acessiveis. E eu falo de uma maneira bem genérica, ndo € um site,
nem uma biblioteca. As vezes pode ser, guardadas as devidas
proporcdes, escrever uma redacdo, por exemplo, pois ha tarefas
correlatas: priorizacdo, estruturacao e sequéncia de fluxo.

Entre as definicbes que tratam a Arquitetura da Informacdo como

pratica, dois especialistas a restringem a web, como ambiente informacional:

O objetivo da Arquitetura da Informacdo é criar as estruturas de
organizacao da informacéo apresentada por um website para que o
usuario consiga encontrar e compreender as informacdes que
necessita e desempenhar suas tarefas com facilidade. Seu desafio é
definir as regras de organizacdo do website, definir o0 modelo de
interagdo do usudrio com a informagdo e especificar todas as
paginas do website e 0s elementos que as compdem.

Defino Arquitetura da Informacdo como o design estrutural de grupos
de informagOes relacionadas ou a arte e a ciéncia de organizar e
rotular websites, intranets, comunidades on-line e software para dar



67

suporte a usabilidade e facilidade de obtencdo ou recuperacdo de
informacdes.

Apesar de ndo citarem a web como objetivo principal, uma das
definicbes citou a Arquitetura da Informacdo como meio para a construgdo de

elementos visuais:

Envolve a categorizacdo, classificacdo e indexacdo de informacgbes
para sua posterior apresentagdo visual de maneira a estruturar fluxos
de navegacao para UsUuarios.

Os demais especialistas abordaram a pratica da Arquitetura da

Informacgé&o de forma ampla, em diferentes niveis de detalhamento:

E a estruturacdo da informacdo em um determinado ambiente,
através de estudos para hierarquizar o contetdo, definir a forma de
navegacdo mais adequada, identificar icones ou nomes mais
representativos para o usuario, de forma que a utilizacdo de um
determinado sistema seja facilitada, diminuindo o tempo de resposta
por parte do usuario.

A melhor forma de vocé disponibilizar o contedo para o usuério. A
melhor forma, eu me refiro @ maneira mais facil que ele vai encontrar
aquilo que deseja, na hora em que deseja.

Organizacdo do conteudo de forma légica que pode ser
hierarquizada ou néo.

Mesmo apresentando variagfes quanto ao ambiente de aplicacdo e
aos objetivos, as definicdes apresentam, em comum, a necessidade de estruturar,

organizar e hierarquizar contetudos para facilitar o acesso por parte dos usuarios.

5.1.10 Questado 10 — Fale sobre o contexto que envolve os projetos de
interface: opinides, problemas, prazos, clientes, usuarios e

processos.

Esta pergunta objetivou obter as colocagfes que, apesar de ndo se enquadrarem nas
perguntas anteriores, podem oferecer a base para as interpretacdes referentes as
necessidades de informacdo destes profissionais. Os conceitos e as consideracdes
diversificados auxiliam a interpretacdo dos dados obtidos, facilitando o levantamento das
informacdes necessarias ao projeto de interfaces, que é o objetivo principal da utilizacao

deste instrumento.
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Os especialistas fizeram consideracdes sobre processos de producéo e

papéis dos profissionais integrantes de equipes de desenvolvimento de sistemas

interativos para web, colocando em questdo a falta de conhecimento de clientes,

gestores e projetistas de interfaces em relacdo as particularidades das areas

interdisciplinares que integram os métodos de desenvolvimento de projetos:

[Entre os] pontos criticos: prazos curtos; clientes que desconhecem e
desprezam o valor de fases importantes do desenvolvimento, como a
fase de testes; desconhecimento por parte do designer das etapas
necessarias ao desenvolvimento adequado de um projeto; [...]
processos de  producdo envolvendo  participantes ndo
multidisciplinares, que dirigem o processo sem 0 conhecimento das
técnicas; falta de levantamento de dados com relacdo ao publico-
alvo, tanto on-line como off (pré-target); e desconhecimento da parte
dos designers e clientes dos processos que envolvem arquitetura de
informacdes.

Outros informantes avaliaram de maneira otimista o crescimento e a

valorizagdo da area de interface dentro das equipes de desenvolvimento de

sistemas:

Eu acredito que a nossa &rea ainda est4 engatinhando aqui no Brasil.
Ainda precisa de mais reconhecimento e desenvolvimento, mas acho
que a gente estad em um caminho muito bom. E apenas uma questio
de tempo. Na verdade, é também uma questdo de maturidade dos
profissionais de entenderem melhor ndo s6 o mercado, mas o futuro
da web e dessa questdo de comunicacdo e de informacdao.

Entretanto, ressaltaram a falta de entendimento em relacdo a

importancia da atividade como um dos principais problemas. Segundo eles, ainda

existe a visdo de que o projetista trata apenas de aspectos estéticos e ndo dos

aspectos funcionais que definem a produtividade dos usuarios na utilizagcdo dos

projetos:

De alguns anos para ca, muita coisa melhorou. Antes nem existia em
uma equipe de desenvolvimento esse papel, no entanto, ainda existe
muita coisa para melhorar, principalmente pela cultura ainda bastante
difundida que alia o projeto de interface apenas a estética e ndo a
sua funcionalidade. Isso se deve ndo s6 por parte dos clientes, mas
também a profissionais ndo especializados atuantes no mercado.

Um dos especialistas citou a falta de investimentos em pesquisa e

testes junto aos usuarios como um dos principais problemas:

Hoje se fala muito em projeto centrado no usuario, mas o que vejo
em muitas empresas que adotam essa metodologia é o de apenas
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envolver um arquiteto de informac&o no time que seja ‘preocupado
com 0 usuario’. S6 isso ndo basta, é preciso investir em pesquisa e
testes de usabilidade.

5.1.11 Questédo 11 — Sugestdes para melhoria dos processos e métodos

ligados ao projeto de sistemas interativos para a web como um

todo.

Esta dltima pergunta teve por objetivo o aprofundamento na questéo anterior, levando os

entrevistados a refletirem sobre os problemas que envolvem o desenvolvimento dos

projetos de interface a fim de proporem solucdes.

Como principal sugestéo, os especialistas citaram a necessidade de se

conscientizar usuarios e gestores em relacao a importancia dos projetos de interface

para o sucesso de um sistema interativo. No trecho seguinte, segue citacdo sobre a

utilizacdo de métricas para analise dos retornos de investimentos aplicados na area

de interface:

Acho que para fomentar uma cultura e envolver 0s usuarios no
processo de construcdo de sistemas interativos, a grande carta na
manga € o ROI (return on investiment) de usabilidade, métricas que
mensuram o sucesso ou ndo do produto em termos financeiro e que
justificam a importancia da disciplina no método de trabalho.

Outros especialistas destacaram a realizacdo de palestras e a criacao

de mecanismos de certificacdo para melhorar os processos e métodos ligados ao

projeto de sistemas interativos para web:

Em primeiro lugar, deve-se tentar contextualizar o que € isso, mostrar
gue a parte mais importante do projeto é a interface dele, pois
gualquer projeto, com qualquer funcionalidade, ndo ser4d bem-
sucedida se ndo agradar o usuario final. Por meio de palestras ou
criando algum tipo de mecanismo no qual alguém possa chegar e
defender essa area e falar: “Os softwares de tais empresas tém tal
nivel de qualidade”.

Alguns citaram a necessidade de melhorar a formacdo dos

profissionais atuantes como responsaveis pelo projeto de interface dos sistemas

interativos no mercado:

Maior integracdo entre empresas e designers; aumento dos anos de
estudo dos profissionais voltados a Arquitetura de Informacao; maior
disponibilidade dos profissionais do design para aprender os
processos das areas de desenvolvimento de cédigo e infra-estrutura
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em redes; e maior contato com os profissionais de andlise de
sistemas.

Os informantes sugeriram, ainda, a promocdo da interagdo entre 0s

projetistas e 0s usuarios:

[E necesséria,] principalmente, uma maior interacdo do projetista de
interface com o usuario final e também uma maior liberdade na
definicdo de funcionalidades.

Os demais especialistas entrevistados citaram a postura do profissional
como melhor caminho para se aperfeicoar processos e, como consequéncia, elevar

a qualidade das interfaces desenvolvidas em equipes multidisciplinares:

Acho que a forma de melhorar essa realidade vai vir da propria
maturidade da nossa profissdo dentro do mercado. Eu acho que, aos
poucos, a medida que nds formos incorporando isso dentro dos
trabalhos desenvolvidos nas empresas, ocupando esse espaco,
essas formas de documentacéo vao aparecendo.



71

6 CONSOLIDACAO E DISCUSSAO DAS INFORMACOES
NECESSARIAS AO PROJETO DE INTERFACES DE SISTEMAS
INTERATIVOS NA WEB

Tendo em vista que o objetivo desta pesquisa € levantar, analisar e
interpretar as informacdes utilizadas como subsidio ao projeto de interfaces de
sistemas interativos na web buscou-se, neste capitulo, o aprofundamento nas

guestdes que envolvem os dados apresentados e analisados no Capitulo 5.

Para tanto, as informacdes necessérias aos projetistas de interface
foram agrupadas de acordo com os principais temas a que se referem, a fim de
possibilitar a visualizacdo de aspectos relacionados aos métodos de levantamento,
aos pontos criticos e as implicacdes destas informacdes no desenvolvimento dos
projetos. Para isto, foram apresentadas citacdes dos informantes participantes deste
estudo, interpretacbes e consideragdes originadas nesta pesquisa e referéncias da

literatura.

Nos itens seguintes, serdo abordados detalhes, especificidades,

particularidades e sugestdes que surgiram durante os questionamentos.

6.1 Perfil dos Usuarios

A necessidade de se conhecer os usuarios dos sistemas foi ressaltada
por todos o0s especialistas participantes desta pesquisa. Eles apontaram o
entendimento das caracteristicas, particularidades, expectativas e limitacbes do
usuario como fundamental para a garantia da produtividade dos usuarios no

contexto de uso das interfaces:

Pelo perfil do usuério, vocé consegue modelar aquele trabalho que
esta desenvolvendo para as reais necessidades que ele vai ter.
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Tabela 7 — Detalhamento da informacéo: Perfil dos Usuarios

Perfil dos Usuarios

Forma de obtencéo das informacbes

Realizar questionarios, entrevistas e grupos de foco com usuarios e clientes

Informagdes Informantes
1.Caracteristicas pessoais (nivel de formacgao,
profisséo, idade) Informantes que mencionaram, na
. . fase de coleta, dados relacionados
2.Nivel de conhecimento acerca do negd6cio; ao perfil do usuério:

3.Experiéncia do Usuario (habilidades, limitagdes e
expectativas)

Entrevistados: 3

Respondentes: 3

4.Mapa mental Total: 6

Questdes relevantes

A falta de consciéncia de gestores e clientes e 0s prazos curtos para desenvolvimento dos
projetos séo apontados como dificuldade para a obtencéo destas informacdes.

Entretanto, de acordo com o0s especialistas, a cultura organizacional
das instituicbes nado valoriza o levantamento do perfil do usuario como informacao
importante para o desenvolvimento dos projetos. Os profissionais citaram, como
causa, a falta de consciéncia de gestores e clientes em relacdo a importancia deste
conhecimento para a criagdo de interfaces adequadas e a falta de tempo a coleta
destes dados, conforme exposto por um dos informantes:

[A auséncia de informagédo é resultante da] falta de cultura por parte
do cliente (gerente técnico designado para ser a interface entre
cliente/empresa) de integrar o usuario no processo por se sentir dono
do projeto e ter conhecimento suficiente para tal, sem ao menos
participar da rotina dos funcionarios verdadeiramente encarregado de
utilizar o sistema no futuro, ou apenas por ndo achar necesséria a
participacao dos funcionarios, julgando falta de tempo para tal.

Muitas vezes é dificil levantar o perfil do usuario, porque nem sempre
temos acesso a ele. E um problema de incompreens&o do cliente, de
nos permitir 0 acesso ao usuario, pois eles acham que nédo é
necessario.

Como consequéncia disto, varios projetos sdo desenvolvidos com base
em um perfil de usuario estereotipado, sem considerar as particularidades dos

projetos, como se pode notar nos trechos seguintes:

Em alguns casos, as empresas ndo conhecem 0s USUarios com que
estdo lidando. Trabalham com a idéia do usuéario médio, uma visao



73

genérica que, na verdade, ndo representa ninguém, porque sabemos
gue cada um tem suas caracteristicas especificas.

[...] trabalhei no projeto de uma intranet para uma empresa de
seguros ligada a um banco. E a gente simplesmente ndo teve
contato com 0s usuérios, tanto porque a geréncia da empresa aonde
eu trabalhava ndo via a necessidade disso — e acho que ndo fomos
suficientemente competentes para convencé-lo dessa questdo —,
quanto pelo fato de o proprio cliente ndo querer, pois teriamos que
parar um funcionario para tirar davidas.

De acordo com as respostas obtidas por meio das entrevistas por
pautas e dos questionarios, péde-se notar que, apesar de existir a preocupacdo com
o levantamento de informacdes sobre os usuarios, esta atividade € desenvolvida de
forma diferente por cada especialista. Alguns coletam estes dados através de
questionarios, testes e entrevistas, outros buscam esta informacdo em conversas
informais com o0s proprios gestores dos projetos, que, segundo 0s préprios

especialistas, ndo possuem a viséo real do contexto de uso das interfaces.

Além disto, foi observado junto aos informantes que eles mesmos sao

0s responsaveis pelo levantamento do perfil do usuéario:

E muito dificil ter informacdes que venham até vocé — mesmo em
termos profissionais —, porque a profissdo do designer de interface
de interacdo no Brasil é algo que, apesar de nao estar surgindo
agora, ndo ha muita consciéncia sobre essa area de trabalho e o
respeito a esse profissional. O entendimento sobre esta funcédo é
coisa recente. Ninguém tem o trabalho de documentar e deixar a
informacao pronta para entregar o que vocé precisa. Geralmente nds
precisamos correr atras e fazer um levantamento.

Alguns afirmaram ainda que nado existe a formalizacdo destes dados.
Este fato confirma a constatacdo de que ha a falta de consciéncia dos clientes e
gestores em relacgdo a importancia desta informacdo no processo de

desenvolvimento de sistemas interativos.

Ao interpretar as informacdes colhidas, nota-se a importancia de se
obter varios dados sobre os usuarios para possibilitar o direcionamento das
decisdes, visando a adequacao da interface aos diferentes perfis. O mapeamento
das caracteristicas e dos diferentes usuarios, a analise e a interpretacdo do conjunto
de informacdes colhidas sdo determinantes para possibilitar o direcionamento do

projeto de interfaces.
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Agner (2007) destaca que, em funcdo da complexidade e diversidade

destes dados, devem ser integradas diferentes técnicas a fim de possibilitar a

visualizagao destas informagoes sob diversos aspectos.

Ha diversas técnicas para se estudar as populacdes de usuarios.
Nenhuma abordagem UGnica sera suficiente para captar
necessidades, prioridades, comportamentos, modelos mentais ou
estratégias de busca de informacdo dos usudrios. Trata-se de um
desafio multidimensional que podera envolver diversas técnicas -
para formar uma idéia do conjunto é necessario observar o problema
sob diversos pontos de vista. (id., ibid)

Por meio do levantamento, puderam-se listar as principais informacoes

para a definicdo do perfil dos usuarios.

Nos

Caracteristicas pessoais;

Formacdo, profissdo, idade (perfil etario)
Nivel de conhecimento acerca do negdcio;
Experiéncia do usuario;

Habilidades, limitacGes e expectativas;
Mapa mental.

itens seguintes, cada um dos tépicos listados serd especificado

para o entendimento sobre sua importancia e aplicabilidade.

6.1.1 Caracteristicas pessoais

De acordo com as respostas dos especialistas inquiridos, pode-se

evidenciar a importancia de se conhecer as caracteristicas individuais como, por

exemplo, o nivel de formacdo, a profissdo, a idade, os aspectos culturais, as

limitacGes, entre outros fatores que podem influenciar a interacdo. Salles (et al,2006)

reforca esta constatacéo:

Sao as caracteristicas pessoais do usuério que influenciaram
diretamente no desenvolvimento da interface do software. Usuarios
de diferentes faixas etérias, escolaridade e idade, por exemplo,
provavelmente ndo possuirdo as mesmas necessidades no que

concerne a usabilidade do software. (id., ibid.)
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A idade dos potenciais usuarios, por exemplo, pode auxiliar na
definicdo de padrdes visuais e funcionais, apesar de citarem que esta informacao
nem sempre deva ser considerada, ja que, em alguns contextos, a faixa etaria nao

faria diferenca:

Idosos tém certa dificuldade motora e resisténcia pessoal ao novo,
como a computacdo. Os jovens aceitam isto melhor. Por outro lado,
em alguns sistemas, a idade ndo faz diferenca. Por isso, a
conceituacdo e a compreensao do contexto é muito importante para
0 desenvolvimento do projeto.

A perda de acuidade visual, comum entre 0os usuarios com mais de 50
anos, é uma limitacao fisica que leva a dificuldade de leitura de textos pequenos ou
com pouco contraste entre o caractere e o fundo. Diversos portais, preocupados
com esta questdo, passaram a disponibilizar, como recurso ao usuario, a

possibilidade de se aumentar o tamanho da letra e mudar a cor do fundo.

As necessidades especiais — que estao relacionadas aos usuarios com
altos graus de deficiéncia auditiva, visual ou motora — devem ser analisadas para se

proporcionar a acessibilidade dos sistemas interativos.

A linguagem também pode ser diferenciada para se adaptar as
diferentes faixas etarias. Neste sentido, cabe citar os adolescentes como usuarios,
que utilizam textos abreviados para agilizar a troca de mensagens em softwares de

bate-papo em tempo real.

Outras interpretagcbes podem surgir a partir da analise do nivel de
formacao e das principais areas de atuacdo dos usuarios para sugerir definicbes de
linguagem para mensagens e orientacdes além de facilitar a definicdo de rétulos e
icones. Como exemplo, a percepcao da facilidade na leitura de termos em lingua
inglesa pelos profissionais da éarea de informatica pode indicar a maior produtividade
destes usuéarios com a apresentacao destes termos.

6.1.2 Nivel de conhecimento acerca da cultura da organizacao;

O conhecimento prévio, pelos usuérios, do assunto e da cultura da
organizacdo envolvida no processo interativo possibilita a previsibilidade e, em
consequéncia, a maior produtividade em relacdo ao entendimento de fluxos de
navegacao e terminologias voltadas a identificacdo de funcionalidades disponiveis

na interface.



76

Um dos informantes exemplificou mostrando a necessidade de se
levantar o nivel de conhecimento dos usuarios para a definicdo da linguagem

adequada:

Vamos supor que eu va fazer um sistema bancario, que envolve o
lado do caixa, do gerente e, ainda, do cliente. Assim, a mesma
operacdo mapeada nestas trés perspectivas, nestas trés légicas,
podem ter nomes diferentes. Os funcionarios do banco tém um
jargao técnico e o cliente tem a linguagem do dia-a-dia. Isso precisa
ser levado em conta. Para isso, existem varias ferramentas que
podemos usar: entrevistas, grupos de foco, questionarios e
simulacdes, por exemplo.

E importante ressaltar que este perfil de usuario sera tdo mais
produtivo quanto maior for a adequacédo da interface as suas necessidades. Dias e
Moraes (2007) observam que a falta de aceleradores de tarefa (atalhos), por

exemplo, pode prejudicar o desempenho de usuarios experientes.

Assim, deve-se questionar a apresentacdo de ajudas on-line, de
navegacdes em passo-a-passo, de videos explicativos, entre outras ferramentas de
apoio, pois, apesar de serem muito importantes para um usuario iniciante, podem

levar a baixa produtividade para usuarios experientes ou experts.

6.1.3 Experiéncia do usuério

Para o0s especialistas, conhecer as experiéncias anteriores dos
usuarios € de extrema importancia para o direcionamento de projetos, pois
possibilita a criacdo de interfaces intuitivas, tendo em vista que, por considerarem 0s

padrdes ja conhecidos, ndo demandam novos aprendizados.

Entre as afirmacgdes apresentadas pelos informantes, pode-se destacar
que eles buscam, com base em entrevistas informais, entender as experiéncias

anteriores deste usuario, como se pode visualizar no trecho seguinte:

Busca-se a experiéncia que ele tem, com informatica, com outros
sistemas que ele utiliza e sugestdes. Nao chega a ser quantitativo,
qualitativo mesmo.

Na web, como consequéncia da limitagcdo inerente aos recursos de
hardware e software que a suportam, surgiram varios padrdes para a apresentacao
de conteudos. A utilizacdo de abas para facilitar a submissdo de formuléarios, a

utilizacdo de listas para possibilitar a selecdo dos itens dos menus, entre outros
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elementos, sdo exemplos de recursos comuns a diferentes interfaces e sao
intuitivamente decifradas por usuarios com alguma experiéncia. O fato de criar uma

nova interface que aplique

[...] de fato, a dimensdo do conhecimento e da experiéncia € um
continuum; existe um namero grande de tipos de conhecimentos e de
experiéncias que devem ser considerados. Sado exemplos: o nivel
educacional, o nivel de leitura, a digitacdo, a alfabetizacéo
tecnoldgica, a experiéncia na tarefa (conhecimento semaéantico), a
experiéncia no sistema (conhecimento sintatico), a experiéncia no
aplicativo, a lingua-mée e o uso de outros sistemas informatizados
(AGNER e MORAES, 2002).

6.1.4 Mapa mental

Um dos informantes citou a importancia de se entender o mapa mental
dos usuarios, por meio de entrevistas e simulacdes de uso, mas nao detalhou a

forma com que estes mapas sao utilizados na concepcao de interfaces.

A gente pode associar uma sessdo de simulacdo de uso com uma
entrevista, entdo as vezes a gente passa alguma funcionalidade nova
para a pessoa avaliar. Ela nos diz sobre o que gostou e 0 que nao
gostou. E a gente vai pegando aos poucos o que pode ser
melhorado. E a partir disso a gente vai descobrindo o mapa mental
das pessoas.

Segundo Bracagioli (2002), o propdsito dos mapas mentais é de gerar,
descrever e comunicar idéias, permitindo compreender relacdes e sistemas através
das ligac@es (links) entre os ramos ou sub-ramos. Isto possibilita o diagnostico de
incompreensdes, convergéncias e resulta na possibilidade de integrar conhecimento
e idéias. Tendo em vista estas caracteristicas, o uso de mapas mentais é ilimitado,
podendo ser utilizado para planejamento sistémico, tomada de decisdo, palestras,

criatividade, listas e registros em gerais etc.

Este método esta em sintonia com a estratégia citada por Cremonini
(1998), que caracteriza a obtencdo de mapas mentais por meio da interpretacao de
dados coletados em entrevistas ou conversas informais associadas as

representacdes graficas do espaco definidas pelos usuarios.

6.2 Contexto de uso

Os especialistas ressaltaram que nao basta levantar o perfil dos

usuarios para definir o nivel de complexidade das tarefas. Segundo eles, é
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importante considerar o contexto em que a interface sera utilizada. Conforme um
dos informantes é necessario fazer interpretacdes e chegar ao entendimento do

contexto que envolve o projeto de interfaces:

Como nao necessariamente o problema vem do usudrio — porque
temos duas figuras: o cliente e 0 usuéario — entdo deve-se conhecer
esse usuario. Mas antes disso, temos que conhecer o contexto em
qgue aquele problema esta inserido.

Tabela 8 — Detalhamento da informacé&o: Contexto de Uso

Contexto de Uso

Forma de obtencéo das informacdes

Realizar observacdes, entrevistas e anélise de logs®

Informagdes Informantes
Informantes que mencionaram, na
1. Particularidades dos ambientes nos quais se fase de coleta, dados relacionados
realizara a utilizacdo das interfaces ao contexto de uso:

Entrevistados: 1
Respondentes: 2
Total: 3

2. Comportamento e rotina dos usuarios no
contexto de uso

Questdes relevantes

E importante que o observador néo influencie os usuérios com sua presenca. As simulacdes

de uso ndo sdo a melhor forma de se obter informagdes relacionadas ao contexto real de uso,

pois, nestes testes, os usudrios acabam agindo de maneira diferente, por saberem que estéo
sendo analisados.

Os sistemas interativos podem ser utilizados em diferentes cenarios,
utilizando-os, por exemplo, como ferramenta de trabalho, ou ainda, como
entretenimento. No ambiente de trabalho, o comportamento e a rotina dos usuarios
devem ser avaliados para que a interface proposta hdo comprometa a produtividade
no desenvolvimento de tarefas. Seguindo este raciocinio, pode-se concluir que uma
interface inadequada de suporte a venda pode comprometer a agilidade de
funcionarios de um estabelecimento comercial, o que implicaria maiores filas e

tempo de espera pelo atendimento.

Para se investigar o comportamento dos usuarios, devem-se empregar
métodos que possibilitem o levantamento das informag8es sem envolver 0s usuérios

nos procedimentos de pesquisa. As simulacfes de uso, por exemplo, ndo sdo a

% Registro dos dados referentes aos acessos e & utilizacéo dos sistemas em um determinado periodo.
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melhor forma de se obter informacgdes relacionadas ao contexto real de uso, pois,
nestes testes, os usuarios acabam agindo de maneira diferente, por saberem que
estdo sendo analisados. Outras técnicas podem ser utilizadas para que seja possivel
observar o comportamento dos usuarios no ambiente de utilizacdo das interfaces,
entre eles, a observacdo e a analise de logs. O trecho ilustrado por um dos

informantes apresenta este fato:

Se eu pedir para uma pessoa fazer uma transa¢do bancaria, por
exemplo, em um valor alto, em um sistema simulado em que ela ndo
estd lidando com o dinheiro dela, ela vai fazer sem muita
preocupacéo. Mas se eu pedir para ela fazer no contexto real, ela vai
se preocupar, porque esta envolvendo o dinheiro dela e o erro em
um digito pode causar um prejuizo.

6.3 Contexto e imagem da organizacgéao

A necessidade de se entender a organizacdo foi enfatizada pelos
profissionais por possibilitar a criacdo de interfaces que representem

adequadamente a imagem da instituicdo em ambiente digital.

A investigacdo sobre o contexto da organizacdo é o melhor comeco
para uma pesquisa que envolva Arquitetura da Informacdo. E fator
critico comecgar o projeto de Arquitetura da Informacdo com um
entendimento claro sobre os objetivos da empresa e sobre seu
ambiente politico (AGNER, 2007).

Tabela 9 — Detalhamento da informacé&o: Contexto e Imagem da Organizagcao

Contexto e Imagem da Organizacao

Forma de obtencdo das informacbes

Analisar documentos institucionais e realizar entrevistas com gestores e funcionarios

Informacdes Informantes

Informantes que mencionaram, na

1. Imagem institucional, politicas fase de coleta, dados relacionados

ao contexto de uso:
2. ldentidade visual da organizacéao

Entrevistados: 3

3. Obijetivos e diferenciais da instituicéo Respondentes: 2
Total: 5

Questdes relevantes

Ter acesso as informacgdes relativas a estrutura da organizacéo, segundo os especialistas, é
fundamental por possibilitar a concepcéo de projetos que proporcionem a sintonia entre a
imagem objetivada pela empresa e a que é visualizada em ambiente digital.
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Atualmente, com a possibilidade de relacionamento por meio da
internet, muitas empresas sao lembradas e conhecidas pelos usuarios através da
visualizacdo do seu site. Aspectos visuais, estéticos e funcionais da interface
representam a imagem da empresa, em sentido amplo, que envolve a abstracao de
conceitos relacionados a qualidade do atendimento, a cultura organizacional, entre

outros.

Assim, o projeto da interface de um site institucional pode transformar a
forma com que a instituicdo € visualizada pelo publico. A falta de atualizacdo, a
desorganizacdo ou lentiddo no acesso sdo fatores que trazem a insatisfacdo dos
usuarios em relacdo ao website e, como consequéncia, leva ao comprometimento

da imagem institucional da organizacao.

hY

As informacdes relativas a estrutura da organizacdo — objetivos,
diferenciais, cultura organizacional, politicas, padrbes, identidade visual, forma com
que a informacdo transita internamente — s&do importantes por facilitarem a
concepcao de projetos que proporcionem a sintonia entre a imagem objetivada pela

empresa e a que € visualizada em ambiente digital.

Um dos especialistas declarou que consegue obter estes
direcionamentos por meio de entrevistas informais em que o cliente consegue definir
as sensagOes que gostaria de ter ao visualizar a interface. Como exemplo, ele citou
a sensacao de conforto, de modernidade e discricdo que pode ser sugerida em um
processo interativo, por meio da hierarquizagdo e organizacdo de elementos e da

apresentacao dos padrbes estéticos.

[O cliente] consegue definir as sensacfes que quer ter ao ver aquilo,
como, por exemplo, quero que pareca moderno, quero que pareca
confortavel, quero chamativo ou nao.

Esta preocupacédo é aplicavel a projetos de sistemas interativos de uso
interno e também em projetos voltados ao publico externo a instituicdo, como pode

ser evidenciado no trecho citado por um dos especialistas:

[ ...] precisamos conhecer o contexto em que o problema esta
inserido. Por exemplo, se é um sistema institucional, temos que
entender como é a instituicdo, como as areas se relacionam, como a
informacao transita internamente. Se for um site voltado ao publico
externo, precisamos entender o objetivo do site, o perfil do sistema, o

tipo ou 0 que esta envolvido.
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6.4 Projeto anterior/atual e similares

Quando o projetista de interface tem como projeto a reformulacdo da
interface de um sistema anterior ou, ainda, a implementacdo de melhorias em
interfaces em utilizac&o, faz-se necessario o diagnéstico dos problemas existentes

para orientar a fase de criacdo de solucoes.

Tabela 10 — Detalhamento da informacao: Projetos Anterior/Atual e Similares

Projetos Anterior/Atual e Similares

Forma de obtencéo das informacbes

Analisar as interfaces de projetos anteriores/atuais por meio de entrevista com usuarios,
analise de e-mails de reclamacéo, avaliacao heuristica e analise de logs.

Informacdes Informantes

Informantes que mencionaram, na

1. Pontos positivos ,
fase de coleta, dados relacionados

2. Problemas de usabilidade a0 contexto de uso:

Entrevistados: 3

3. Dados estatisticos de acesso
Respondentes: 3

4. Tendéncias e padrdes utilizados Total: 6

Questdes relevantes

A analise de e-mails de reclamacao foi citada como forma eficaz de se mapear os principais
pontos criticos de uma interface, além de possibilitar a visualizacdo de informacdes referentes
aos usuarios.

A Avaliacdo Heuristica € uma ferramenta agil e de baixo custo, por ndo envolver a presenca de
usuarios. Por outro lado, existe o risco de néo se prever todos os problemas de usabilidade,

Um dos informantes citou a analise do registro de e-mails para
reclamacdo como canal que viabiliza parte das informacdes necessarias para este

diagnéstico:

Na maioria das vezes, o canal mais facil € o e-mail. Muitas vezes,
naquele local que a gente vai trabalhar, j& tem um e-mail para
reclamacéo, porque, hoje em dia, em termos de sistema, € dificil a
gente pegar algum tipo que nao tenha nenhum precursor.
Geralmente, os sistemas estdo sendo remodelados. Entdo, a gente
ja tem a reclamacao do usuario. [...] Ou seja, ja temos e-mails e
experiéncias das proprias pessoas que estdo no projeto e repassam
um pouco de informacdo sobre o usuério.

A andlise e formalizacdo dos problemas existentes sdo importantes

para o projetista e para os clientes, jA que poderdo visualizar os impactos das
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solucBes propostas, por meio da comparacdo entre os dados obtidos nos dois

momentos.

6.4.1 Projetos similares

A andlise de projetos similares foi indicada para a conceituagdo do
projeto e para a argumentacdo junto aos clientes. A ferramenta citada para este
levantamento foi a avaliacdo heuristica. Pode-se constatar, na literatura, que outros
autores ressaltam as vantagens da avaliagdo heuristica. Essa avaliagdo, para
Santos (2002), “se destaca de entre os demais métodos por ser de facil aplicacéo e

por requerer poucos recursos e um pequeno numero de pessoas envolvidas”.

E interessante ressaltar que, para os especialistas, o conceito de
similaridade esta relacionado aos problemas e solugdes similares. Desta forma, um
site de comércio eletrénico pode servir como base de analise para o direcionamento
de projetos de sites institucionais, ja que a andlise das estratégias aplicadas para as
transacdes financeiras on-line pode sugerir novas solu¢cdes ou, ainda, a néo

incidéncia em erros comuns.

6.5 Tecnologia

Segundo os especialistas, 0 conhecimento acerca das tecnologias que

envolvem hardwares, softwares, plataformas e linguagens é essencial para a

definicdo dos recursos e limitagcdes que poderdo ser apresentados para 0S USUArios.

Se néo existir esta definicdo, as interfaces propostas podem considerar a utilizacao
de recursos que, no entanto, ndo sdo passiveis de implementacao:

Todas as vezes que tenho uma idéia, sempre busco conversar com

alguém da &rea de tecnologia para verificar se aquilo é possivel ou
nao.
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Tabela 11 — Detalhamento da informag&o: Tecnologia

Tecnologia

Forma de obtencéo das informacdes

Realizar entrevistas informais com desenvolvedores integrantes da equipe e analisar

documentos e tutoriais

Informacdes

Informantes

1. Particularidades das tecnologias e linguagens
escolhidas

2. Padrdes de Hardware e Software

3. LimitacOes e Recursos disponiveis

Informantes que mencionaram, na
fase de coleta, dados relacionados
a tecnologia:

Entrevistados: 2
Respondentes: 1
Total: 3

Questdes relevantes

Foi citada a necessidade de se manter a integracéo entre os projetistas de interface e os
desenvolvedores, responsaveis pela programacao loégica, para que as interfaces proponham
recursos passiveis de implementacdo com as tecnologias disponiveis.

Os especialistas ressaltaram a importancia da atualizacdo profissional

e da busca do conhecimento acerca das particularidades de cada tecnologia como

fundamentais para o desenvolvimento de projetos viaveis, ja que a base tecnoldgica

pode variar entre as diferentes instituicoes:

Em diferentes lugares, [...]

a base tecnologica pode ser

completamente diferente. Entdo, é vocé que deve estar sempre
atualizado, vendo o que esta sendo usado, o que esta sendo feito.
Por exemplo, quando a gente vai fazer um protétipo para
desenvolver alguma funcionalidade, é de bom tom que vocé
converse com as pessoas que vao implementa-la, mesmo para ver

se aquilo que vocé esta propondo é viavel.

Além disto, foi levantada a necessidade de se manter um

relacionamento direto entre os projetistas de interfaces e 0s responsaveis pela

programacado logica das funcionalidades para se garantir a produtividade no

processo de concepcao e implementacéo das interfaces. Este fato evidencia-se no

trecho retirado da entrevista:

Nés temos o usuario, o cliente e ainda um segundo usuario, que sdo
0s que vao desenvolver, implementar o sistema. Assim, ndo existem
apenas o0s requisitos de interface, mas, também, os requisitos
técnicos.
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Desta forma, ficou evidente que as informacfes relacionadas aos
limites e a viabilidade dos recursos disponiveis no contexto da web séo colhidas
pelos préprios projetistas, por meio de pesquisas individuais e conversas informais
com os integrantes da equipe.

Para esta atividade, ndo foi citada nenhuma forma de formalizacdo do
conteudo levantado. Contudo, um dos informantes declarou que alguns dos
direcionamentos surgidos nesta fase sdo adicionados a um documento que trata de

todos os requisitos de projeto.

6.6 Conteudo e escopo do projeto

Os especialistas citaram a necessidade de se realizar o levantamento
formal dos elementos integrantes de uma interacdo como requisito basico para o
desenvolvimento do projeto de uma interface. O projetista de interface deve,
primeiramente, analisar o escopo do projeto e, posteriormente, levantar o inventario
do conteudo para conceber estratégias voltadas a organizacdo e a hierarquizacao
dos elementos, considerando a necessidade de manter a consisténcia e a

adequacao dos padrbes da interface em cenarios de crescimento.

Com base nas amostras de contetdo, é gerado um documento que
define os tipos de conteddo do sistema gerenciador, se existir. As
amostras de conteludo sédo organizadas num Inventario de Conteudo,
um documento que funciona como indice de tudo que seré incluido
no website (AMSTEL, 2005).



85

Tabela 12 — Detalhamento da informacédo: Contelido e Escopo do Projeto

Conteludo e escopo do projeto

Forma de obtencéo das informacdes

Realizar entrevistas informais com desenvolvedores integrantes da equipe e analisar
documentos relativos ao projeto

Informacdes Informantes

Informantes que mencionaram, na

1. Especificacdo de contetdo .
P ¢ fase de coleta, dados relacionados

2. Descricédo das funcionalidades que seréo ao conteldo e escopo do projeto:
implementadas

Entrevistados: 3

3. Objetivos e particularidades do projeto Respondentes: 1

Total: 4

4. Perspectiva de crescimento do sistema

Questdes relevantes

De acordo com os entrevistados, o inventario de conteddo nem sempre é feito pelo
profissional responsavel pela interface.

A especificacdo e o detalhamento de parametros e atributos sao
essenciais para subsidiar a definicdo dos formatos e espacos adequados a

apresentacao do conteudo. O trecho seguinte ilustra isso:

Atualmente, eu recebo um documento que se chama especificacdo
de caso de uso. Na verdade, é uma especificacdo de requisitos. Sé
gue eu participo na elaboracédo desse documento, ainda que nédo de
uma maneira fundamental ou de uma maneira que tenha um peso
muito grande. Tem um outro profissional que é responsavel por essa
tarefa, mas eu participo trocando idéias do levantamento que é feito
COM 0S USUArios.

Esta formalizacdo acontece de formas diferentes, de acordo com as
instituicbes. Em alguns processos, esta informacdo faz parte de documentos
institucionais desenvolvidos por analistas de requisitos e, de acordo com a pesquisa,
pdde-se notar que, em alguns casos, € levantado pelo préprio projetista de interface.

6.7 Feedback dos usuarios

Entre as informacBes que subsidiam o projeto, alguns especialistas
citaram o feedback dos usuarios como informagdo necesséaria ao desenvolvimento

de interfaces.
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Tabela 13 — Detalhamento da informacao: Feedback dos Usuarios

Feedback dos usuarios

Forma de obtencdo das informacdes

Propor simulagdes de uso, realizar entrevistas, observacdes e andlise de logs

Informagdes Informantes

Informantes que mencionaram, na

1. OpiniGes, expectativas e sugestoes fase de coleta, dados relacionados

- e ao feedback dos usuarios:
2. Dificuldades de utilizacéo

Entrevistados: 2

3. Nivel de produtividade dos usuérios Respondentes: 1
Total: 3

Questdes relevantes

Segundo os entrevistados, os projetos participativos propiciar a adequacao das interfaces as
necessidades especificas dos usuarios, e facilitam a aprovacao dos projetos junto aos
clientes.

Por meio do desenvolvimento de atividades que propiciem a
participacdo dos usuarios na construcdo de interfaces, de maneira cooperativa, com
a apresentacdo de protétipos para a simulacdo de uso, os profissionais abrem

espaco para obter opinides, expectativas e dificuldades.

Estes projetos participativos trazem beneficios ao processo de
desenvolvimento, por propiciar a adequacdo das interfaces as necessidades
especificas dos usuérios e também por facilitar a aprovacao junto aos clientes, que

passam a ser co-autores do projeto:

O feedback do usuario traz informag6es muito importantes, porque é
um processo que se retroalimenta sempre. Quando eu crio a
interface para uma determinada funcionalidade, existe uma reunido
para conversa, andlise, aprovacao etc. Esta ndo deixa de ser uma
fase de levantamento de dados, pois vou entendendo a logica de
raciocinio [...] e até mesmo consigo perceber a necessidade de
melhorias para funcionalidades ja desenvolvidas.

Neste procedimento, 0s especialistas convidam o0s usuarios a
utilizarem versbes preliminares da interface e, por meio de observagbes e
entrevistas informais, criam uma lista de requisitos que passam a direcionar o

projeto. Entre as informagdes colhidas estao:
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= Opinides: sugestbes e insatisfacbes relacionadas ao
posicionamento de elementos, cores, imagens, tamanhos de

letras, entre outros aspectos funcionais e estéticos.

= Nivel de produtividade: dificuldade de se encontrar certas

informacdes e demora em conseguir finalizar as tarefas.

6.8 Pesquisas de mercado

As pesquisas de mercado, desenvolvidas por empresas
especializadas, foram citadas como informac&o importante para direcionar o projeto
das interfaces. Analisar, por conta prépria, o mercado no qual se pretende inserir um
sistema interativo ou, ainda, propor intervencfes para a melhoria de projetos
existentes podem representar altos custos, além de demandarem tempo para

execucao e andlise.

Tabela 14 — Detalhamento da informacédo: Pesquisas de Mercado

Pesquisas de mercado

Forma de obtencéo das informacbes

Compra de pesquisas prontas e analise de relatérios, pareceres e dados estatisticos sobre o
contexto mercadologico

Informacdes Principais implicacdes

Informantes que mencionaram, na

1. Tendéncias de mercado .
fase de coleta, dados relacionados

o _ as pesquisas de mercado:
2. Comportamento de potenciais usuarios

Entrevistados: 00

Respondentes: 03

3. Comparacéo entre instituicGes
Total: 03

Questdes relevantes

Estas pesquisas se diferenciam das analises de projetos similares, pela abrangéncia dos
aspectos considerados, que nao se limitam a analise da interatividade.

Estas pesquisas se diferenciam das andlises de projetos similares
(6.4.1), pela abrangéncia dos aspectos considerados, que ndo se limitam a analise
da interatividade. Entre as informacdes que podem ser obtidas para subsidiar o

projeto por meio das pesquisas de mercado, podem-se listar:
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= Mercado: o contexto no qual a organizacdo estd inserida,
considerando dados setoriais, econdmicos, internacionais, entre

outros.

» Tendéncias: o historico, a evolucdo e as perspectivas de

mercado.

» Comportamento dos Usuéarios: a forma com que o publico-alvo

se relaciona com as organizagoes.

» Comparacdo entre instituicbes: andlise comparativa das

empresas, listando problemas, diferenciais e boas praticas.

Pode-se constatar que para projetar uma interface voltada a compra e
venda de ag0Oes via internet, por exemplo, deve-se conhecer ndo apenas 0 processo
que envolve a transacdo financeira, mas também o mercado, as boas préticas
utilizadas e os problemas relacionados. Estas informacgdes podem ser obtidas, entre

outros meios, pela compra de pesquisas prontas.

Entre elas, a que analisa a usabilidade da area de relacbes com
investidores dos websites das vinte maiores companhias abertas em volume de
negociacdo no Brasil, desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de Opinido Publica e

Estatistica (Ibope).

6.9 Referéncias

Por meio da pesquisa em livros e em sites especializados, o0s
projetistas acessam listas de verificacdo, guias de boas praticas, entre outras
referéncias, que trazem dicas relacionadas aos pontos criticos que devem ser

considerados para o desenvolvimento dos diferentes projetos:

E vou atras do que ja existe, faco pesquisas na internet, olho os
livros que tenho de sites e revistas. Entdo busco essas referéncias
para ter algumas idéias para apresentar aos clientes.

As referéncias de autores reconhecidos foram citadas como
informacfes basicas para o desenvolvimento do projeto, mas, segundo O0s
informantes, ndo ha formalizacdo da atividade, nem, tampouco, dos dados obtidos.
Com isto, constatou-se que a atualizagéo e a postura profissional dos especialistas
possibilitam a aplicacdo das dicas e orientacdes para o projeto de interfaces.
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Além destas, os especialistas declararam utilizar referéncias préprias,

resultantes de estudos, formacéo e experiéncias profissionais anteriores:

Para a criacdo, a maior parte das informacfes ndo vem do cliente,
mas sim da bagagem de referéncias que eu tenho e desse estudo
gue eu faco.

Tabela 15 — Detalhamento da informac&o: Referéncias

Referéncias
Forma de obtencdo das informacdes

Analisar livros, sites de referéncia e participar de féruns e listas de discusséo.

Informacdes Principais implica¢cdes
Informantes que mencionaram, na

Experiéncias pessoais anteriores

fase de coleta, dados relacionados

Checklists (Listas de verificagcao) 3s referéncias.

Guias de boas praticas

Entrevistados: 1
Respondentes: 2
Total: 3

el N

Livros sobre interface, usabilidade e
Arquitetura da Informacao

Questdes relevantes

Para obter informac@es atualizadas sobre as melhores praticas, o profissional devera se
atualizar constantemente, pois 0s recursos e técnicas disponiveis se alteram dia-a-dia.

6.10 Tabela de sintese das informacdes necessarias

As informacdes que subsidiam o projeto de interfaces para sistemas
interativos na web, citadas pelos especialistas participantes da pesquisa, foram

listadas na tabela 16.
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Tabela 16 — Sintese das Informac8es Necessarias ao Projeto de Interfaces

Tema

Informacdes

Atividades de

levantamento
1. Caracteristicas pessoais; o
Perfil dos 2. Nivel de conhecimento acerca do negécio; Questionarios
usuarios A P Entrevistas
3. Experiéncia do Usuério; Grupos de foco
4. Mapa mental.
Contexto de 5. Particularidades dos gmb|entes _ Obseryagoes
Uso 6. Comportamento e rotina dos usuarios no Ent,rewstas
contexto de uso Analise de logs
Contexto e 7. Imagem Institucional, politicas Entrevistas com gestores
Imagem da 8. Identidade Visual da organizacdo e funcionérios
anE . . - o Andlise documental
Organizagéo 9. Objetivos e diferenciais da instituicdo

Analise de logs.

10. Pontos positivos

Avaliagdo heuristica

Projetos 11. Problemas de usabilidade Testes de usabilidade
Anterior/Atual — Entrevistas
e Similares 12. Dados estatisticos de acesso Andlise de e-mails de
13. Tendéncias e padrdes utilizados reclamacéo
14. Particularidades das tecnologias e linguagens
Tecnologia escolhidas Andlise documental
15. Padrbes de Hardware e Software Entrevistas
16. LimitacGes e recursos disponiveis
17. Especificacdo de contetdo .

Conteldo e 18. Descricdo das funcionalidades que serdo Entrevistas com gestores
Escopo do e ¢ g q e integrantes da equipe
. plementadas : : Analise documental

Projeto 19. Obijetivos e particularidades do projeto

20. Perspectiva de crescimento do sistema

Feedback dos
Usuarios

21. Opinides, expectativas e sugestbes

22. Dificuldades de utilizagédo

23. Nivel de produtividade dos usuarios

Simulacdes de uso
Entrevistas
Observacéo
Andlise de logs

Pesquisas de
Mercado

24. Tendéncias de mercado

25. Comportamento de potenciais usuarios

26. Comparacao entre instituicdes

Analise de relatérios,
pareceres e dados
estatisticos

Referéncias

27. Experiéncias pessoais anteriores

28. Cheklists (listas de verificacdo)

29. Guias de boas praticas

30. Livros sobre interface, usabilidade e Arquitetura
da Informacao

Andlise bibliografica
Sites de referéncia




91

CONCLUSAO

Partindo da percepc¢éao da importancia do projeto de interfaces para a
garantia do acesso a informacdo em sistemas interativos e, como consequéncia, o
sucesso do modelo de relacionamento que envolve usuarios, organizacfes e
conteudos em ambiente web, este estudo buscou o aprofundamento em questbes
relacionadas a pratica profissional e o contexto que envolve a producdo destas

interfaces.

O estudo da necessidade de informacao, tradicionalmente aplicado a
usuarios de sistemas de informacdo para entender suas demandas informacionais,
foi aplicado a projetistas de interface de sistemas interativos. Possibilitou-se, com
isso, o entendimento da relacdo entre a demanda por informacdes, na fase de
projetacdo, e sua influéncia na usabilidade das interfaces desenvolvidas para os

usuarios.

Neste sentido, buscou-se, por meio da utilizacdo de métodos cientificos
(Capitulo 4), a selecédo, com base em critérios de representatividade, e a inquiricao,
baseada em entrevistas e questionarios voltados a abordagem qualitativa, dos
representantes do universo de projetistas a fim de levantar, analisar e interpretar as
informacdes necessarias para subsidiar o desenvolvimento de projetos de interfaces

de sistemas interativos na web, com foco em usabilidade.

No caminho percorrido por este estudo, foram apresentadas e
observadas varias citacdes e visfes inerentes a area de Ciéncia da Informagéo que
reforcaram a necessidade, a aplicabilidade e a contemporaneidade do problema
desta pesquisa. Além disto, puderam-se obter fatos relevantes relacionados ao
processo evolutivo que levou ao surgimento dos sistemas interativos na web e,
como consequéncia, aos problemas de usabilidade que comprometem o0 acesso a

informagao.

Apés a fase de coleta, analise e consolidagcdo dos dados (Capitulos 5 e
6), pode-se constatar que o objetivo geral e os objetivos especificos deste estudo (p.

19) foram atingidos, e as respostas a pergunta-problema foram obtidas de forma
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ampla e detalhada, levando ao surgimento de teméaticas a serem desdobradas em

futuras pesquisas.

Durante a fase de coleta de dados, os projetistas, como usuarios de
informacdes, apresentaram, ndo apenas as informacfes necessarias para subsidiar
a concepcao de interfaces adequadas aos usuarios, suas limitacdes e necessidades
de informacdo, mas, também, descreveram as atividades desenvolvidas, 0s
métodos, as fases do projeto, os artefatos gerados, as causas da falta de acesso as
informacdes necessérias, as técnicas de avaliacdo da produtividade dos usuarios.
Além disso, os especialistas emitiram opinides e visdes sobre o mercado, o contexto
gue envolve a producéo das interfaces, indicando, entre outros conceitos, 0s pontos

criticos relacionados a prazos, publico-alvo e relacionamento com clientes.

ApOGs a analise das respostas referentes as atividades desenvolvidas
durante os projetos, pode-se observar que 0s projetistas as desenvolvem por meio
de métodos distintos, mas que, em linhas gerais, podem ser classificados em quatro
etapas: levantamento, andlise de dados, geracdo de alternativas e desenvolvimento
de solucdes. Além disto, pdde se observar que os projetistas desenvolvem, em
diferentes organizacdes, atividades similares, apesar de apresentarem diferentes

denominacdes.

Outro ponto observado refere-se a constatagcdo de que grande parte
das atividades citadas esta relacionada a fase de levantamento e analise dos dados,
o que reforca a importancia da obtencdo de informacdes para subsidiar o
desenvolvimento dos projetos e a definicdo de estratégias para apresentacdo de
aspectos funcionais e estéticos relacionados a interacdo. Entre as atividades

relacionadas a fase de levantamento e analise estéo:

= realizar entrevistas, questionarios e grupos de foco com usuarios

gerentes e funcionarios;

= analisar projetos similares; pesquisar boas praticas e guidelines na

literatura ou em sites especializado;
» analisar pesquisa de mercado;
» analisar documentos do projeto e dados sobre a instituicao;

= realizar testes de usabilidade simula¢des de uso;
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levantar particularidades da tecnologia; realizar avaliacao

heuristica.

Entre as atividades citadas como parte da atividade de geracdo e

desenvolvimento de solug¢des incluem-se:

desenvolver projeto de Arquitetura da Informacéo;
criar padrao visual e de interacao;

construir protétipos funcionais;

elaborar wireframes;

criar padrao para apresentacao de categorias e rotulos.

O mapeamento das atividades contribuiu, primeiramente, para o

entendimento acerca do papel do projetista de interface e suas responsabilidades,

como parte integrante de equipes que desenvolvem sistemas interativos para web e,

em segundo lugar, para o levantamento das informagcdes necessarias ao projeto,

tendo em vista que estas foram destacadas e reunidas de acordo com os temas que

as envolve.

Possibilitou-se, desta forma, o detalhamento de aspectos relacionados

a forma de obtencédo, as questdes relevantes e as implicacdes da disponibilidade

destas informacdes no desenvolvimento dos projetos.

Estéo entre os temas que agruparam as informacdes destacadas pelos

profissionais participantes da pesquisa:

Perfil dos Usuarios;

Contexto de Uso;

Contexto e Imagem da Organizacao;
Projeto Anterior/Atual e Similares;
Tecnologia;

Conteudo e Escopo do Projeto;
Feedback dos Usuarios;

Pesquisas de Mercado;
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= Referéncias.

Foi observado que as informacdes sobre o perfil dos usuarios séo
obtidas por meio de questionarios, entrevistas e grupos de foco e visam a subsidiar
as decisdes de projeto para adequar o nivel de complexidade das tarefas, a
linguagem, os critérios e padrbes para rotulacdo e agrupamento, promovendo a

facilidade de aprendizado e uso.

Para isto, pdde-se destacar, como relevantes, o entendimento acerca
das caracteristicas pessoais — nivel de formacao, profissdo, idade —, o nivel de
conhecimento acerca do negdcio, a experiéncia do usuario — habilidades, limitacbes
e expectativas — e 0 mapa mental dos usuarios. Cabe ressaltar que a falta de
consciéncia de gestores e clientes e o0s curtos prazos definidos para o
desenvolvimento dos projetos foram apontados como responséaveis pela dificuldade
de acesso a estas informacGes, comprometendo a atividade de concepcdo das

interfaces.

Constatou-se também que o entendimento do contexto de uso das
interfaces proporciona o entendimento das rotinas, dos métodos de trabalho, dos
objetivos do uso, do comportamento dos usuarios e das particularidades ligadas aos
ambientes em que acontece a interacdo. Os especialistas declararam realizar
entrevistas, analise de logs e observac6es para obter estas informacfes junto aos

usuarios.

E importante ressaltar que, de acordo com os resultados alcancados
nesta pesquisa, as informacfes provenientes do estudo da necessidade de
informacd@o dos usuarios representam apenas uma parte das informacdes buscadas
pelos projetistas, pois existem outras, relacionadas as limitacdes pessoais, aos
aspectos organizacionais e aos padrdes tecnoldgicos que influenciam diretamente o
desenvolvimento de interfaces adequadas que garantam a produtividade e a

usabilidade — eficacia, eficiéncia e satisfacdo — no contexto de uso.

Outro tema relevante que se pdde evidenciar junto aos especialistas
esta relacionado ao contexto e objetivos das organizacdes, pois a imagem almejada
por estas deve ser entendida para que esta visao seja adequadamente apresentada

por meio da interface, em ambiente web.
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Para que a concepcdao alcance este objetivo, foram destacadas varias
informacfes que direcionam o projeto do conteudo grafico — padrées cromaticos,
imagens e tipografias — e funcional — terminologias e linguagem. Entre elas, estao:
identidade visual; diferenciais da instituicdo; linguagens e terminologias utilizadas.
De acordo com os especialistas, estas informacdes séo obtidas por meio de analises

documentais e entrevistas com gestores e funcionarios.

Alguns grupos de informagfes necessérias para o desenvolvimento
dos projetos foram mapeados com base na analise dos objetivos de atividades que
envolviam a avaliacdo heuristica, os testes de usabilidade e a analise de logs em
interfaces existentes. Os especialistas destacaram a identificacdo de problemas, de
dados estatisticos de uso, de pontos positivos, de tendéncias e padrdes utilizados
em projetos similares como informac¢des essenciais para o desenvolvimento de
solucbes para problemas em interfaces ja implementadas ou, ainda, para o

desenvolvimento de novos projetos.

Outras informacfGes necessérias, apresentadas como de grande
importancia para o projetista, estdo relacionadas as limitacdes e aos recursos da
tecnologia utilizada e ao conteido e escopo definido para o projeto. Pdde-se
evidenciar também a importancia de se manter a integracdo entre os profissionais
responsaveis pelo conteudo, pelo projeto de interfaces, pela gestédo do projeto e pela
programacado légica para possibilitar a concepg¢do de interfaces passiveis de
implementacdo, com base nas tecnologias disponiveis. Observou-se, assim, que
estas informacfes sdo obtidas pelos projetistas por meio de analises documentais e

entrevistas com os integrantes do projeto.

Notou-se ainda que os profissionais buscam desenvolver as atividades
de maneira cooperativa, por meio da inclusdo dos usuarios no processo, 0 que leva
a construcdes de interfaces de forma participativa. Segundo os especialistas, obtém-
se esse feedback dos usuarios — opinides, expectativas, sugestdes, dificuldades e
aos niveis de produtividade — por meio de simulacbes de uso com protétipos,

observacdes e entrevistas.

Pode-se notar que outras informacgdes séo obtidas por meio da analise
de relatérios e pareceres desenvolvidos por empresas voltadas a pesquisas de
mercado, apresentando tendéncias, analises do comportamento dos usuérios e

comparacao entre projetos de diferentes organizacdes. Notou-se ainda que o0s
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projetistas costumam utilizar referéncias proéprias, decorrentes de experiéncias
anteriores, e referéncias externas, como listas de verificacdo, recomendacbes e
guias de boas praticas, disponiveis na literatura e em sites especializados, para
fundamentar suas decisdes de projeto.

Outro ponto relevante esta relacionado a visdo e as definicoes
apresentadas sobre a Arquitetura da Informacdo. P6de-se notar que ndo existe
consenso quanto ao conceito de Arquitetura da Informacdo para os projetistas de
interface. Entre as respostas obtidas, houve a predominéncia de visbes que a
classificam como uma pratica voltada a estruturacdo e organizacdo de conteudos
para facilitar o acesso para os usuarios. Contudo, enquanto alguns a restringiram ao
contexto da web, outros a conceituaram, em sentido mais abrangente, como uma

disciplina.

Em relacdo as contribuicbes oferecidas por este estudo, evidencia-se
gue o detalhamento das atividades e das informacfes necesséarias ao projeto de
interfaces pode ser utilizado para o desenvolvimento ou aprimoramento de métodos
voltados ao desenvolvimento de sistemas para a web de forma a promover a

usabilidade e, como consequiéncia, a eficiéncia e a satisfacdo para os usuarios.

Ao responder ao questionamento proposto, esta pesquisa abriu espaco
para novas visdes e abordagens que nao foram aprofundadas por nédo fazerem parte
dos objetivos definidos. Desta forma, cabe sugerir a realizacdo de novas pesquisas
que, com base no mapeamento das informacdes necessarias ao projetista de
interfaces, realizado neste estudo, abordem outros fatores relevantes, relacionados
ao contexto que envolve a producédo e a utilizacdo de sistemas interativos na web.

Neste sentido, seguem algumas sugestdes para estudos futuros:

Qual o ciclo da informacdo dentro de um projeto de desenvolvimento

de sistemas interativos?

bY

Quais fatores comprometem o0 acesso a informagdo em sistemas

interativos voltados a indexacao e recuperacgao da informagcdo em ambiente web?

E viavel a criacdo de um método voltado ao projeto de interfaces que
sistematize as informac¢des necessarias e possibilite a integracdo com os métodos

de desenvolvimento de sistemas existentes?
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APENDICES

Apéndice A

Corpo do e-mail de apresentacdo da pesquisa

Prezado (nome do informante),

Gostaria de convida-lo a participar do meu projeto de pesquisa de mestrado, respondendo

ao questionario anexo.

Por se tratar de uma pesquisa exploratéria na qual se buscam dados que serdo avaliados
qualitativamente, escolhi um seleto grupo de profissionais com experiéncia no
desenvolvimento de interfaces para sistemas interativos.

A pesquisa trata da “A NECESSIDADE DE INFORMACOES DO PROJETISTA DE
INTERFACES DE SISTEMAS INTERATIVOS PARA WEB, COM FOCO EM USABILIDADE".
A pergunta-problema aborda as informacdes necessarias para subsidiar o projeto de

interface para sistemas interativos na web.

A dissertacdo serd apresentada ao Departamento de Ciéncia da Informagdo da

Universidade de Brasilia — UnB. Linha de pesquisa: Arquitetura da Informacao.

Segue, anexo, 0 questionario.

Qualquer duvida em relagéo as questbes entre em contato.

Desde ja agradeco o apoio.

Um abraco,

Felipe Lopes da Cruz

(dados pessoais)




Apéndice B

Questdes do questionario e roteiro de pesquisa

1. Quais atividades séo desenvolvidas durante o projeto de interfaces de sistemas
interativos para web?

1.1. Relacione as atividades aos produtos gerados;

2. Quais informacBes vocé utiliza como subsidio ao desenvolvimento das atividades

inerentes ao projeto de interfaces para os sistemas interativos para web?

2.1. Relacione as informacdes as atividades.
2.2. Como as informag0des séo levantadas?
2.3. As informag0es estao registradas?

2.4. Fontes formais ou informais?
3. Quais informag0bes, entre as que vocé normalmente ndo tem acesso, seriam importantes
para o desenvolvimento dos projetos?
3.1. Qual a causa da auséncia?
3.2. Como deveriam ser levantadas?
3.3. Quem é o responsavel pelo levantamento?

4. Utiliza algum método especifico para o desenvolvimento dos projetos?

5. Nas empresas que trabalhou, quais profissionais detém as informacdes necessérias ao

desenvolvimento do projeto de interface?

5.1. Como sao transmitidas?




6. Houve alguma avaliagdo formal da produtividade do usuario na utilizagéo das interfaces?
6.1. Descreva os procedimentos e/ou técnicas utilizadas;

6.2. Quais o0s pontos positivos/ negativos observados?

6.3. Quais informacgfes surgiram desta analise?

7. A falta de informacdes esta ligada a algum problema de usabilidade, prejudicando a

produtividade do usuario?

7.1. Especifique as situagfes em que isto ocorre.

8. Qual cargo vocé ocupa dentro da instituicdo?

9. Defina “Arquitetura da Informagao”?

10. Fale sobre o contexto que envolve os projetos de interface. Opinides, Problemas,

Prazos, Clientes, Usuarios, Processos.

11. Sugestdo para melhoria dos processos e métodos ligados ao projeto de sistemas

interativos para a web como um todo.






