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Resumo

Esse trabalho de concluséo de curso apresenta sinteticamente a Arquitetura da
Informacdo, definindo sua é&rea de conhecimento e o papel de seus
profissionais. Explicitando os quatro sistemas em que se subdivide a Al
(Organizacdo, Busca, Rotulagem e Navegacgao), as seguintes linhas
demonstram como essa area € responsavel pela modulagem da estrutura
organizacional da informacdo, oferecendo qualidade na categorizacdo e
navegacdo do usuario. Deixando bem claro que o surgimento da Al € anterior
ao da popularizacdo da Internet, procura demarcar a importancia da area para
a construcdo de websites e aponta o problema da desconsideragédo desse
conhecimento por parte da maioria dos webmasters. Dentro desse contexto,
insere a Usabilidade, demarcando-a como conceito imprescindivel para que
usuarios especificos alcancem obijetivos especificos com eficacia, eficiéncia,
garantindo plena satisfagédo, elevando a Experiéncia do Usuério. Finalizando,
ao apresentar os membros da equipe de desenvolvimento web, detalha as
funcdes e responsabilidades do Arquiteto da Informagdo em cada etapa do

projeto de elaboracéo e construcao de sites.



Abstract

This work of course conclusion summarizes the Information Architecture,
defining its area of expertise and the role of its professionals. Explaining the
four systems in which the Al is subdivided (Organization, Search, Labelling and
Navigation), the following lines show how this area is responsible for modulate
the organizational structure of information, offering categorization and quality of
user navigation. Making it clear that the emergence of Al is prior to the
popularization of the Internet. Demand demarcate the area's importance for the
construction of websites and addresses the problem of disregard of that
knowledge on the part of most webmasters. Within this context, inserts
Usability, marking it as a concept essential to specific users to achieve specified
goals with effectiveness, efficiency, ensuring full realization of User Experience.
Finally, the present members of the web development team, detailing the roles
and responsibilities of the Information Architect at every stage of project

development and websites construction.
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1. INTRODUCAO

Um estudo, publicado em dezembro de 2009, realizado pelo Global Information
Industry Center — University of Califérnia, somente nos EUA, em 2008,
apresenta dados de consumo de informacéo de 3,6 zettabytes' em diversas
fontes: TV, radio, video-game, Internet, telefone, masica, filmes e impressoras.
Se considerarmos que em 2003 a mesma universidade divulgou um estudo
realizado em 2002 relatando que 0 consumo na época era de 5 exabytes
mundialmente, pode-se afirmar que a palavra formidavel, destacada por
Wurman, ainda é cabivel, talvez com mais propriedade para caracterizar o que
chamamos hoje de Era da Informagéo.
Desde o advento da era industrial, convivemos com uma palavra
formidavel: ‘mais’. Ela realmente funcionou para tudo. Quando nossas
estradas ficaram congestionadas, construimos mais estradas.
Quando nossas cidades ficaram inseguras, contratamos mais
policiais, encomendamos mais carros de policia e construimos
prisbes. Construimos mais escolas para nossos filhos quando
descobrimos que eles ndo sabiam ler. Resolvemos nossos problemas

fabricando infindaveis produtos em quantidades cada vez maiores.
(WURMAN, 1991, p. 130)

Ainda assim é possivel discutir se quantidade e qualidade formam um par
proporcional. Krug (2005, p. 45) sugere, em sua terceira lei de usabilidade, que
“se livre da metade das palavras de cada pagina e depois da metade das que
restaram”. A omissao do desnecessario contrapde-se com a ansiedade popular
sobre 0 “mais”, pois descreve exatamente o que buscamos: informacao.
A informacéao transformou-se na forca motiz de nossa vida e a terrivel
ameaca dessa pilha cada vez maior a exigir compreensdo leva a
maioria de nds a ansiedade. (WURMAN, 1991, p. 36)
Foi a partir desta ansiedade que Wurman prop0s, em 1976, a criacdo de uma
nova area, a Arquitetura de Informagdo — Al, a fim de tentar organizar a
informacdo e, consequentemente, simplificar a compreensdo dos usuarios. O
uso da Al aquela época foi proposto em mapas, atlas, guias e outros tipos de
midia impressa. Na ultima década, passou a ter demandas dos meios digitais,

principalmente na organizacdo da informacg&o, se apresentando como uma

! Um zettabyte corresponde a 10°* bytes, ou 1000 exabyte que corresponde a 10?, ou 1 bilhdo
de gigabytes.
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grande aliada na solucdo dos problemas encontrados nos websites em relacéo
a forma da apresentacdo da informacdao.
Objetos bem projetados sao faceis de interpretar e compreender. Eles
contem indicages visiveis da sua operagdo. Objetos mal concebidos
e mal projetados podem ser dificeis e frustrantes de usar. Nao
fornecem indicacdo alguma — ou por vezes indicacOes falsas.
(NORMAN, 2006, p. 26)
A proposta desse trabalho é, entdo, deixar claro o papel do Arquiteto de
Informagcdo em uma equipe de desenvolvimento de websites, conferindo
usabilidade, organizacéo e encontrabilidade ao produto final.
Um arquiteto de informacéo é responsavel por criar modelos para a
estrutura da informacédo e utiliza-los para projetar uma navegacgdo

amigéavel ao usuério e dividir o conteddo em categorias. (UNGER e
CHANDLER, 2009, p. 22)

1.1. Justificativa

E possivel notar que dentro do projeto de desenvolvimento, em muitos sites,
ndo se € dada a devida importancia ao uso da Arquitetura de Informacéao.
Talvez isso se justifique por ser este um campo pouco discutido e disseminado
entre os profissionais que fazem a Internet. Sem contar que ha pouca literatura

em lingua portuguesa.

E neste ponto que este trabalho encontra significado. Ele visa exatamente
apresentar o profissional de Arquitetura de Informacdo, demonstrando como o

seu papel é indispensavel no desenvolvimento de websites.

O contetido a seguir visa demonstrar que a producdo de um website ndo se
limita na criacdo de um documento HTML com algumas imagens e a sua
disponibilizacdo na Internet. Requer planejamento, trabalho em equipe e muito

mais que algum conhecimento em programacao.

Este TCC se justifica ainda por contribuir e apresentar ao desenvolvedor web
métodos e técnicas para melhor definir e produzir um website. Espera-se
também que ele contribua com a area de Arquitetura de Informacéo e areas

correlacionadas, como a Ciéncia da Informacdo e a Biblioteconomia, e na
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ampliacdo do conhecimento dos profissionais que trabalham com

desenvolvimento de websites.

1.2 Problema

7

O problema abordado € a falta de acdo conjunta entre os arquitetos de
informac&o e os outros profissionais envolvidos em um projeto - designers de
interacdo e pesquisadores de usuarios, Vverificada na deficiéncia de

organizagao, rotulagem, navegacéao e busca de muitos websites.

1.3 Objetivo Geral

Apresentar de forma didatica e sintética as técnicas e métodos da Arquitetura
de Informagé&o aplicadas no desenvolvimento de websites.

1.4 Plano de Trabalho

No segundo capitulo € apresentada a Arquitetura de Informacédo: sua criagéo,
objetivos, seus pilares de sustentagdo — usuarios, contexto e conteudo, e 0s
guatro grandes sistemas que a comp0e — organizacéo, busca, rotulagem e

navegacao.

O terceiro capitulo expde os principios e normas da Usabilidade, focando no
desenvolvimento de aplicagcOes para Internet, e apresenta seus componentes
principais: facilidade de aprendizado, eficiéncia de uso, memorizagao, erros e
satisfagéo.

O quarto capitulo descreve sucintamente os membros de uma equipe de UX e

sua fungoes.

Ja o quinto capitulo aborda o ecossistema de um projeto de desenvolvimento
de website: tipos de websites, definicdo dos profissionais envolvidos — designer
de interacdo, pesquisador de usuario e arquiteto de informacdo, e suas
responsabilidades dentro do projeto. Além de destacar o papel da Arquitetura
de Informagéao durante todo o ciclo de desenvolvimento.
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2. ARQUITETURA DE INFORMACAO

O termo Arquitetura de Informag&o - Al - foi criado em 1976 por Richard Saul
Wurman, na tentativa de evitar a ansiedade de informacao que ja existia aquela

época.

A ansiedade era causada pelo sentimento angustiante provocado pelo excesso
de informacdo, que diretamente causava o distanciamento entre a

compreensao da informacéo e o que ela realmente informava.

O objetivo da Arquitetura de Informacéo, segundo Wurman (1997, p.16) era
“organizar os padrbes inerentes dos dados e criar a estrutura ou mapa da
informacdo de forma a permitir que outros encontrem seus proprios caminhos

para o conhecimento tornando o complexo claro”.

No livro “Information Architects”, Wurman e outros autores apresentam
exemplos de aplicacdo da nova area que vai desde um simples mapa de metro,
mapa de museu, imagens de diagnostico médico, até um website. Portanto, é
possivel concluir que a Al ndo nasceu com a Internet, mas se encaixa
perfeitamente a ela, como podemos ver nas quatro definicdes apresentadas
por Rosenfeld e Morville (2006, p. 4):

e O design estrutural de ambientes de informagéao compartilhada;

e A combinacdo de organizagdo, rotulagem, pesquisa e sistemas de

navegacao em sites e Intranets;

e A arte e a ciéncia de dar forma a produtos de informacao e experiéncias

para apoiar a usabilidade e encontrabilidade, e

e Uma disciplina emergente e comunidade de prética focada em trazer

principios do design e da arquitetura com a paisagem digital.

Complementando, seria interessante apresentar e definir os trés pilares,
(FIGURA 1), que sustentam a rede de conhecimento e, consequientemente, a
Al e sua compreenséo, segundo Rosenfeld e Morville (2006, p. 24):

Usuarios — suas necessidades, habitos, comportamentos e tarefas;
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Contexto — cada organizagdo tem suas necessidades, especificidades e
particularidades, e

Contetdo — documentos, dados, aplicativos, multimidias, e outros tipos que

podem surgir no futuro.

FIGURA 1: Os trés pilares das Arquitetura de Informacao

Business goals, funding, politics, culture,
technology, resources, and constraints

Document/data types, Audience, tasks, needs,
content objects, volume, information seeking
existing structure behavior, experience

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 25.

Esta trinca é Unica para cada website. Quase um DNA. E a Arquitetura de
Informagéao vem justamente equilibrar estes pilares, conforme mostra a figura 1,
para que o usuario encontre no tempo e caminho correto a informacédo que

procura.

No projeto de websites, a Arquitetura de Informagdo é responsavel pela
modelagem da estrutura organizacional da informacgéo, afim de oferecer uma

melhor qualidade na categorizacdo e na navegacao do usuario.

Rosenfeld e Morville (2006, p. 49) ainda dividem as atividades da Arquitetura
de Informacdo em quatro grandes sistemas, que serdo explicitados nos

préximos topicos e correlacionados a suas aplicagdes em websites.
Organizacdo — agrupa e organiza todo conteudo informacional;

Busca - lista as perguntas que o usuario pode fazer e as respostas que podem
ser obtidas;
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Rotulagem — define como serd a representacdo da informagdo com signos

para cada segmento, e

Navegacdo — define os caminhos que o usuario ira percorrer.

2.1 Organizacao da Informacao na Web

Talvez um dos pontos determinantes para 0 sucesso ou nao de um website
seja 0 modo como sua informacédo é organizada. No entanto, muitos projetistas
nao se preocupam com esta etapa, ou por falta de conhecimento ou por julga-

la desnecessaria.

A organizagao faz parte do nosso dia-a-dia. Procurar por um prato em um
cardapio pode ser prazeroso ou frustrante, de acordo com o esquema de
organizagao escolhido.

Um sistema de organizacdo € composto de esquemas de organizacao -
ambiguo ou exato - e estruturas de organizacdo - hieraquica, hipertextual,
banco de dados - que definem a forma com que os conteddos podem ser
agrupados.
Um esquema de organizacdo define as caracteristicas
compartilhadas de itens de contetdo e influencia o agrupamento
I6gico de tais itens. Uma estrutura de organizacéo define os tipos de

relagBes entre os itens de conteldo e dos grupos. (ROSENFELD e
MORVILLE, 2006, p. 58)

Os esquemas ambiguos, “ndo possuem regras claras. Entretanto, sdo mais
(teis que 0s esquemas exatos, pois suportam a navegacao do usuario que nao

sabe qual o dado que procura”. (Agner, 2007, p. 90). Sao categorizados por:
temas, tarefas, publico-alvo, metéforas e hibridos.
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FIGURA 2: Organizacdo Ambigua.
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Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 64

Matthew McConaughey's
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to Oprah's Angel Network

Timely savings!
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ﬁ_"]‘hgi [llim D![S:

Enquanto os esquemas exatos “dividem a informagao entre secdes bem

definidas e mutuamente excludentes (sem ambiglidades), e tornam 6bvia a

localizacdo de itens. Sdo adequados para usuarios que sabem exatamente o

que procuram” (Agner, 2007). S&o categorizados por: alfabético, cronoldgico,

geogréfico, sequencial.
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FIGURA 3: Organizagdo exata de conteudo.
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o D e

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p.60

Antes de selecionar um esquema de organizagdo € importante conhecer o
usuario e as tarefas que seréo realizadas a partir desta classificacdo. Um erro
na escolha pode ser fatal para o sucesso do website.

J& a estrutura de organizacao define a forma priméaria na qual o usuario pode
navegar. Os principais tipos de estruturas séo: hierarquica, hipertextual e banco
de dados.

A aplicagdo de somente um dos tipos de estrutura, nem sempre, é suficiente
para atender as especificagbes de um projeto web. Em muitos casos € preciso
combina-las, a fim de obter um sistema no qual a classificacdo atenda as reais

necessidades dos usuarios.

Convém explicitar abaixo os tipos de estrutura possiveis na organizacdo da
informacé&o e como se aplicam nos diferentes projetos.
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Hierarquica: abordagem top-down

De acordo com Rosenfeld e Morville (2006, p. 69), a hierarquia € onipresente
em nossa vida e por isso o usuario pode facilmente identificar sites que

possuem o modelo de organizacao hierarquica.

Esta abordagem permite a identificacdo das principais areas do site e 0s
possiveis modos de organizacdo do conteddo, sem a necessidade de passar

pelo inventario de contetido?.
FIGURA 4: Modelo hierarquico

Plants I

Flowers I Trees I

Annuals I Perennials I Conifers I Deciduous I

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p.70

Hipertextual

A organizacao hipertextual é uma forma néo linear de estruturar a informacéao.
Este tipo de organizacdo, em geral, pode ser complexa para o usuario, ja que,
de alguma forma, podem carregar em si associagdes pessoais.

“E como se eles — 0s usuérios — fossem jogados em uma floresta e
estdo saltando de &rvore em A&rvore, tentando entender a
configuracdo da terra. Eles simplesmente ndo podem criar um modelo
mental da organizacdo local. Sem contexto, os usuarios podem
rapidamente tornar-se oprimidos e frustrados.” (ROSENFELD E
MORVILLE, 2006, p. 77).

% Levantamento do tamanho do site e da guantidade de contetdo, com indicacdo de link e
palavras-chave



19

Sendo assim, o hipertexto ndo deve ser escolhido como opc¢édo para a
organizagdo primaria de contetdo. O seu uso, complementando uma estrutura
hierarquica, pode ser mais util, pois ele permite relacionamentos entre itens e
areas.
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FIGURA 5: Modelo Hipertextual

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 77

Banco de dados: abordagem bottom-up

7

Um banco de dados € um conjunto de dados organizados para facilitar a

recuperacéao de informacéo, sendo divididos entre relacional e ndo-relacional.

Relacional — os dados s&o armazenados em uma estrutura de relagdes
(tabelas) entre linhas x colunas, na qual cada tabela possui ao menos uma
coluna e uma linha. A coluna representa os campos e a linha o dado ou

registro.

Na figura 6, a tabela “Author_Title”, através dos campos “au_id” e “title_id”,
ligam dados que foram gravados em tabelas autor e titulos, respectivamente.
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FIGURA 6: Modelo de Banco de Dados Relacional

A Relational Data Base

AUTHOR
au_id au_lname au_fname address city state
172-32-1176 |White Johnson 10932 Bigge Rd. Menlo Park CA
213-46~-891S |Green Mar jorie 309 63rd St. ®411 Oakland CA
238-95-7766 |Carson Cheryl S89 Darwin Ln. Berkeley CA
267-41-2394 |0'Leary Michael 22 Cleveland Av. ®14 |San Jose CA
274-80-9391 {Stnight Dean S$420 College Av. Oakland CA
341-22-1782 |Smith Meander 10 Mississippi Or. Lawrence KS
409-56-7008 |Bennet Abraham 6223 Bateman St. Berkeley CA
427-17-2319 |Dull Ann 3410 Blonde St. Palo Alto CA
472-27-2349 |Gringlesby Burt PO Box 792 Covelo CA
486-29-1786 |Locksley Charlene 18 Broadway Av. San Francisco [CA
TITLE
title_id title type price |pub_id
BU1032 The Busy Executive’s Database Guide |business 19.99 1389
BUI111 Cooking with Computers business 1195 1389
BU207S You Can Combat Computer Stress! business 299 736
BU7832 Straight Talk About Computers business 19.99 1389
MC2222 Silicon Valley Gastronomic Treats mod._cook 19.99 877
MC3021 The Gourmet Microwave mod_cook 299 877
MC3026 The Psychology of Computer Cooking |UNDECIDED 877
PC1035S But Is It User Friendly ? popular _comp 2295 1389
PC8888 Secrets of Silicon Valley popular _comp 20 1389
PC9999 Net Etiquette popular _comp 1389
PS2091 Is Anger the Enemy ? psychology 10.95 736
PUBLISHER AUTHOR_TITLE
pub_id pub_name city au_id title_id
736 |New Moon Books Boston 172-32-1176 |PS3333
877 |Binnet & Hardley Washington 213-46-8915 |BU1032
1389 | Algodata Infosystems |Berkeley 213-46-8915 |BU207S
1622 |Five Lakes Publishing  [Chicago 238-95-7766 |PC103S
1756 |Ramona Publishers Dallas 267-41-2394 |BU1I111
9901 [GGG&G Miinchen 267-41-2394 |TC7777
9952 |Scootney Books New York 274-80-9391 |BU7832
9999 |Lucerne Publishing Paris 409-56-7008 |BU1032
427-17-2319 |PC8888
472-27-2349 |TC7777

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p.75

N&o-Relacional — serve mais como um repositério de dados, sendo livre de
qualquer esquema que busque engessar sua estrutura. Desta forma é um tipo
de banco que né&o possui verificacdo de integridade e relacionamentos.
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Um ficha catalografica (FIGURA 7) possui uma organizacdo orientada a banco
de dados, ja que cada uma delas deve ser entendida como um dnico registro
com varios campos especificos, como nome, endereco e telefone. Uma
colecdo destes registros é um banco de dados.

FIGURA 7: Modelo de Banco de Dados Nao-relacional

- A ( B )

Name: Jane Appleseed
Street: 10 Blossom Lane

Name: John Bartholemew
Street: 109 Main Street

City:  Ann Arbor City:  Waterford
State: MI State: (T
Zip: 48103 Zip: 06385

kPhone: (734) 997-0942 kPhone: (203) 442-4999

>

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 73

2.2 Navegacéao

Navegar é sair de um ponto, sua origem, e chegar a outro ponto, seu destino.
Percorrer caminhos que muitas vezes sdo descobertos a cada interagdo. E

assim no mundo real e também no mundo virtual.

No mundo real as referéncias ja existem e fazem parte do ambiente.
Arvores, rios, montanhas e estradas. E infinita a quantidade de
pontos de referéncia que o mundo fisico oferece para seus
navegadores se orientarem. Em um site, ao contrdrio, essas
referéncias ndo existem. Como as placas de uma rua, € necessario
criar um sistema de navegacgdo que estabelega pontos de referéncia
e uma sinalizagdo para orientar o usuario no seu caminho. A falta de
um sistema como esse faz com que o usuario se perca, fique a deriva
ao navegar no site. (REIS, 2011)

Para Rosenfeld e Morville (2006, p. 116) os “sistemas de navegacao sao
compostos de varios elementos basicos, ou subsistemas”. Primeiro, temos 0s
sistemas de navegacdo global (FIGURA 9), local, e contextuais que est&do
integrados dentro das paginas web. Eles fornecem o contexto e flexibilidade,

ajudando os usuérios a entender onde eles estdo e onde eles podem ir. Em

segundo lugar, temos os sistemas complementares de navegagdo, como
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sitemaps, indices e guias que existem fora das paginas de conteudo de
rolamento (FIGURA 8).

Figura 8: Sistema de Navegacdo Complementar

Sitemap Index Guide
Categoryl A Step1
SubCatl, Subcat2, Subcat3 —
(ategory2 B Step2
SubCatl, Subcat2, Subcat3 —
Category3 C Step3

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 116

Segundo Padovani e Moura (2008, p. 87) existem 6 (seis) componentes de
navegacao que “trabalham de forma integrada e interdependente e, portanto,

seu conjunto pode ser considerado um sistema”. S&o eles:

Areas clicaveis — permitem as pessoas pressionar ou selecionar elementos

através de um dispositivo de apontamento.

Recursos para identificar areas clicaveis — permitem que as pessoas

identifiguem com mais facilidade os elementos clicaveis.

Indicadores de localizagdo — indicam a quem usa o sistema de navegacao

sua exata localizagcéo dentro deste sistema.

Ferramentas para auxiliar a navegacao — provéem o acesso as informacdes

de maneira diferenciada ao “n6-a-né”.

Ferramentas de retronavegacéo — auxiliam a pessoa que usa um sistema de
navegacao a retornar a um ou mais nos de navegacado sem precisar acessar

exatamente os links que usou para chegar a sua posicéo atual.

Feedback — informa sobre uma mudanca de estado no sistema apés uma acao

do usuario.
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FIGURA 9: Sistema de Navegacéo Global, Local e Contextual

Global navigation Where Am I? Where Can | Go?
% Contextual i What's Related to E Where Can
s navigation > What's Here? s 1Go?
= = @
g £ £

Fonte: Morville;Rosenfeld, 2006, p. 116

2.3 Rotulacao

A rotulagdo estabelece as formas de representacdo, de apresentacdo da
informacdo, definindo signos para cada elemento informativo. Um rétulo pode
ser textual e ndo-textual, e é a partir dele que a linguagem de um website
torna-se ou nao, clara, compreensivel e sem ambiguidades.

Rotulacdo é uma forma de representacdo. Assim como usamos
palavras para representar conceitos e pensamentos, usamos rétulos
para representar maiores blocos de informacdes em nossos sites.

(ROSENFELD; MORVILLE, 2006, p. 82)
O link é um tipo de rétulo textual e o icone um rotulo ndo-textual. A figura 10

mostra como pode ser feito o trabalho de conversdao de um conceito para
rétulos textuais e ndo-textuais.
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FIGURA 10: Criacéo de rotulagem de um conceito

rétulo textual —— Carro

rotulo nao textual — E

- W

conceito Cemmm "

. L1AA 1995
e —

Fonte: Elaborada pelo préprio autor

2.4 Sistema de Busca

Segundo Rosenfeld e Morville (2006, p. 146) “um sistema de busca determina
as perguntas que o usuario pode fazer e o conjunto de respostas que ele ira
obter do sistema”. Talvez seja, dentre 0s quatro sistemas, 0 mais importante,
pois € a partir da busca que o usuario consegue satisfazer diretamente a sua

necessidade informacional.

Superficialmente podemos dizer que um sistema de busca funciona com
bastante simplicidade. De modo geral este sistema se resume a uma caixa
para entrada do termo a ser pesquisado e um bot&o, que ao ser clicado, nos
apresenta o resultado da busca.
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Porém, por tras de toda esta simplicidade visual e operacional ofertada ao
usuario final, um sistema de busca possui algoritmos complexos e especificos

para recuperar a informacéo solicitada.

Tecnicamente, podemos dizer que um sistema de busca pode

[...] utilizar linguagem natural ou operadores booleanos. As perguntas
sdo cruzadas com um indice que representa o conteudo, formado por
todos os termos encontrados nos documentos ou por uma lista com
titulos, autores, categorias e informacéao relacionada. (AGNER, 2007,
p. 97)
Apesar da importancia, para Rosenfeld e Morville (2006, p. 146), “a insercéo de
um sistema de buscas em um site depende de varios fatores”. Este fatores

devem ser analisados levando em consideracdo os pros e 0s contras:

e A guantidade de conteddo de um site nem sempre determina se é
necessario ou ndo um sistema de busca. Porém o tipo contetdo e sua

organizacgao podem determinar.

e A implementacdo de um sistema de busca é complexa e, portanto, sé
considere coloca-lo em seu site se existir tempo em seu projeto para

iSSO.

e Se ndo ha tempo, nem verba para desenvolver um sistema de busca,
talvez seja interessante considerar a criacdo de um indice, pois este

pode ser criado basicamente em HTML e é de facil manutencéo.

e E importante considerar a implementacdo de um sistema de busca em
sites dinamicos, como uma loja virtual ou um portal de noticias. Como a
cada dia inUmeras novas informacdes sdo inseridas nestes sistemas,
criar e manter um indice em HTML, de forma estética, certamente ndo é

uma boa escolha.
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FIGURA 11: Estrutura Basica de um Sistema de Busca

Query lanquage Metadata Ranking and clustering
Query builders algorithms
(ontrolled vocabulary
Interface design
User Search Search
Quefy ..... } Biartara il } engme .....} ..... } Results
A

Users will ask, browse, or search again
until they succeed or give up

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p.150

A figura acima mostra de forma simples o que é e como funciona internamente

um sistema de busca.

O Arquiteto de Informagédo, assim como os profissionais de TI, sao
responsaveis pela construgdo de um bom sistema de busca. O primeiro
defende e compreende como deve funcionar, sempre olhando pelos olhos dos

usuarios. O segundo faz funcionar.

Idealmente, o arquiteto de informacdo, o especialista em TI, e
pessoas com outros tipos de competéncias irdo determinar as suas
respectivas necessidades, discutir como essas podem afetar uns aos
outros, e, finalmente, apresentar um conjunto unificado de requisitos
ao avaliar um sistema de busca. (ROSENFELD; MORVILLE, 2006, p.
150)
Os fatores a se considerar para projetar um sistema de busca sédo: o que se
busca, o que recuperar e como exibir os resultados. Seria interessante se
houvesse um padréo de interface para estes sistemas, mas a diversidade de
tecnologias e niveis diferentes de conhecimento entre 0s usuarios de um

sistema impede a padronizacao.

Rosenfeld e Morville (2006, p. 180) citam alguns fatores que determinam esta

variacao de interface:
e Nivel de especializacdo da busca e motivacao;
e Tipos de necessidade informacional,

e Tipo de informacéo a ser pesquisada, e
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e Quantidade de informacao que esta sendo pesquisada.

O resultado de uma pesquisa pode variar de acordo com o conhecimento do
usuario sobre o assunto e o sistema de busca, e também sobre as ‘suposi¢oes’

do algoritmo de pesquisa.

Desta forma, a maioria dos bons sistemas de busca possuem uma busca
simples, que compreende em somente uma caixa de entrada de texto e um
botdo, e uma busca avangada, que possui varias opg¢des, como por exemplo, a

aplicacdo de logica booleana na construgcédo de sua pesquisa.

FIGURA 12: Interface de Busca Simples da Google.com

Pesquisa Google Estou com sorte

Fonte: Google (2011)

FIGURA 13: Interface de Busca Avancada da Google
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Fonte: Google (2011)
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3. USABILIDADE

Descrever sobre arquitetura de informacdes e experiéncia do usuario sem citar
Usabilidade deixaria este trabalho incompleto. Dentro do contexto proposto e
apoiado sobre o principal problema abordado, a usabilidade tem um papel

importante, mesmo que seja subjetiva.

Segundo a ISO 9241-11 (1998), parte 3, item 3.1, a usabilidade é uma medida
na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto
especifico de uso.
Usabilidade se aplica a todos os aspectos de um sistema com o qual
um ser humano podem interagir, incluindo procedimentos de
instalacdo e manutencdo. E muito raro encontrar um recurso de
computador que realmente ndo tem usuario componentes de
interface. (NIELSEN, 1993, p. 25)
Indo um pouco além, pode-se dizer que a Usabilidade ndo se aplica somente a
sistema, mas a qualquer objeto/produto que de alguma forma interaja com o
ser humano. A figura 14 € um bom exemplo de como a usabilidade deve estar
presente no dia-a-dia das pessoas.

FIGURA 14: Cafeteira de Carelman

Fonte: http://impossibleobjects.com, 2011
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Apesar de a usabilidade ser importante em qualquer tipo de produto que
interaja com o ser humano, a abordagem neste trabalho € contextualizada no

desenvolvimento e experiéncia dos usuarios de interfaces web.

Na avaliagdo de usabilidade de um sistema, varios componentes s&o
analisados. Sao eles, de acordo com Nielsen (1993, p. 26):

Facilidade de Aprendizado - O sistema deve ser facil de aprender de tal
forma que o usuario consiga rapidamente explora-lo.
Em geral, um sistema é considerado de facil aprendizado
guando usuarios inexperientes conseguem atingir um certo

grau de proficiéncia em um curto periodo de tempo. (DIAS,
2007, p. 30).

Eficiéncia de uso - O sistema deve ser eficiente para usar, de modo que, uma
vez que o usuario tenha aprendido o sistema, um alto nivel de produtividade

seja possivel.

Algumas propriedades relacionadas a eficiéncia sdo o tempo de resposta e a
sua flexibilidade.

E possivel ainda observar a evolugdo do desempenho do
usuario com o sistema, a medida que ele se torna cada vez
mais experiente em seu uso. (DIAS, 2007, p. 33)

Memorizagéo - O sistema deve ser facil de lembrar, de modo que um usuério
casual seja capaz de retornar ao sistema apés um periodo de néo té-la usado,

sem ter que aprender tudo de novamente.

7

Dias (2007, p. 34), sugere que uma forma de avaliar este atributo é “testar o
sistema com um grupo de usuarios que deixaram de utiliza-lo por um periodo,

medindo o tempo que gastam para realizar tarefas consideradas tipicas”.

A facilidade de memorizacdo pode estar diretamente relacionada com a
facilidade de aprendizado. Norman (2006, p. 95) diz que nds “armazenamos
nossas experiéncias, ndo como um registro exato dos acontecimentos, mas

interpretado através de nossa compreensao deles [...]".

Erros - O sistema deve ter uma baixa taxa de erros, e caso ocorram, durante a
execucdo de uma tarefa, o usuério deve ser capaz de recupera-la. Além disso,

erros catastroficos ndo devem ocorrer.
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Para medir a taxa de erros de um sistema, normalmente é
contabilizada a quantidade de erros que ocorreram na
realizacdo de determinada tarefa durante um experimento,
considerando um grau de complexidade do erro e de suas
consequéncias. (DIAS, 2007, p. 35).

Satisfacdo - O sistema deve ser agradavel de usar, para que 0S USUArios

figuem subjetivamente satisfeitos ao utiliz-lo.

A subjetividade da satisfacdo apontada por Nielsen refere-se justamente a
especificidade do site, do contexto e o nivel de conhecimento do usuario. Desta
forma podemos definir que a satisfacdo do usuério pode ser um parametro de
medicao do grau de usabilidade de um site em um contexto particular.

A avaliacdo da satisfacdo de uso em um sistema € realizado utilizando

[...] questionarios em que os usudrios podem classificar sua
experiéncia interativa, associando-a a adjetivos predeterminados,
respondendo afirmativa ou negativamente as frases prontas,
apontando pontos positivos e negativos da interface e ainda expondo
livremente sua opinido. (DIAS, 2007, p. 35)
As medicOes sugeridas podem ser realizadas com o usuario executando um
conjunto pré-definido de tarefas, ou durante uma navegacéao livre. O importante
€ que a ‘“usabilidade € medida em relacdo a determinados usuéarios e

determinadas tarefas”. (NIELSEN, 1993, p. 27)

A usabilidade é importante, porém, em muitos casos, a necessidade de se
encontrar 0 que procura € maior. As pessoas querem uma interface usavel,
mas também querem que seus desejos, ao navegar naquele site, sejam

realizados.

Os usuérios ndo estdo dispostos a pensar onde pode estar a informacao. Eles
guerem encontra-la. E para isso Krug (2008, p. 31) sugere “cincos coisas
importantes” para garantir que seu usuario compreenda o contetdo/estrutura
de um site: criacdo de hierarquia visual, uso de convencoes, criagao e divisao
de paginas em éareas bem definidas, destaque do que pode ser clicado,

minimizagéo da confusao.

A navegacdo web é realizada através de hiperlinks. Este € o meio que o
usuario utiliza para encontrar o que deseja em um site. Mas quantas vezes ele

tem que clicar para realizar uma tarefa? Para Krug (2008, p. 41) ndo importa
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guantas vezes 0 usuario clicou, apesar de haver um limite, mas sim o quanto o

usuario teve que raciocinar para saber se ele fez a escolha correta.
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4. O TIME DE EXPERIENCIA DO USUARIO

Apresentadas os sistemas da Al e conceituada a Usabilidade, é hora de falar
sobre a Experiéncia do Usuéario — UX, uma area que abarca Arquitetura de
Informacao, Design de Interacdo e Pesquisa de Usuério.

A UX é responsavel pela

[...] criagdo e sincronizagdo dos elementos que afetam a experiéncia
dos usuarios em uma empresa em particular, com a intengdo de
influenciar as suas percepcbes e 0 seu comportamento.
(CHANDLER; UNGER, 2009, p. 3)

Os elementos sdo as coisas que o0 usuario pode tocar, ouvir, interagir, e até

mesmo sentir.

Um time de UX é composto basicamente por trés tipos de profissionais:
Designer de Interagdo, Pesquisador de Usuario e Arquiteto de Informagédo. Em
alguns projetos os papéis (responsabilidades) podem se misturar e até mesmo

serem exercidos por uma s6 pessoa.

Pesquisador de Usuéario — a partir de informagdes preliminares, em geral
coletadas a partir da pesquisa de usuario, ele fornece idéias das necessidades
dos usuarios. A pesquisa a ser realizada pode ocorrer em varios pontos do
cronograma de atividades.

Designer de Interacdo — responsavel pela criacdo do fluxo de tarefas e
wireframes, para definir o comportamento do website de acordo com a
expectativa e acdo do usuario. Pode ainda ser o principal responséavel pelo
levantamento de requisitos do projeto.

Arquiteto de Informac&o — responséavel por criar mapas de site e verificar a
quais categorias a informacdo deve ser vinculada para se tornar amigavel ao
usuéario. Também cria modelos para estruturar a informacdo e utiliza-la para

projetar a navegacao no website.

Geralmente, nas empresas de menor porte ndo ha distincdo entre o papel do
Arquiteto de Informacgao e do Designer de Interagéo.
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Outros papéis que podem ser necessarios em um projeto web, segundo
Chandler e Unger (2009, p. 26) sao: estrategista de marca, analista de negécio,
estrategista de conteudo, redator, designer visual, desenvolvedor de interface.

As responsabilidades do arquiteto de informacdo podem ofuscar as
responsabilidades do estrategista de conteudo.
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5. 0 PAPEL DO ARQUITETO DE INFORMACAO EM UM TIME DE
UX

As linhas a seguir expbem o envolvimento e detalham as tarefas do Arquiteto
de Informagao dentro em um projeto de UX. As fases do projeto de UX n&o séo
destacadas, ja que sdo responsabilidades do gerente de projetos, mas
descritas apenas aquelas em que o Arquiteto de Informacdo tem um papel

ativo.

Existem quatro tipos de websites, e de acordo com cada um deles Chandler e
Unger (2009, p. 25) apresentam uma lista com as responsabilidades do

arquiteto de informacéo.

Presenca de Marca — um website com a finalidade de facilitar o
relacionamento entre a empresa/instituicdo e o publico geral. Exemplo: pagina
de empresas.

Estes sites tem como objetivo comunicar ao publico externo informagdes sobre
a marca, ofertar acesso aos dados da empresa, apresentar os modelos de

negocio, auxiliar a empresa a atingir as metas.
Envolvimento do Arquiteto de Informacao: Médio

Campanha de Marketing — um website para obtencdo de uma resposta

especifica e mensuravel de um publico.

Tem como objetivo promover uma oferta especifica, um evento particular, ou
um produto criado para gerar trafego. E seu foco € limitado a um ou mais itens,
como: Tempo — campanha centrada em um evento, Grupo de usuérios —
campanha direcionada a um publico especifico, e Produto — campanha para
promover/destacar algum tipo de produto.

Envolvimento do Arquiteto de Informacgéo: baixo em websites menores (pagina

Gnica), médio ao se trabalhar com websites maiores.

Fonte de Conteddo — um website que possui um “estoque” de informacdes,
geralmente, em vérios tipos de midia (artigos, documentos, videos, fotos,

audio), com a intengdo de informar e entreter o visitante.
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Estes websites tém como objetivos apresentar um contedudo primario, que
servira como referéncia para as proximas visitas; apoiar decisdes criticas
dentro da base de usuario; aumentar o conhecimento em uma empresa; apoiar

usuérios na busca de diferentes tipos de informacéo.

Alguns tipos comuns sao: Intranet corporativa, biblioteca digital, portais de

noticias e entretenimento, centro de suporte e atendimento ao cliente.

Envolvimento do Arquiteto de Informacéo: muito alto. As fontes de conteudo
exigem uma Arquitetura de Informacdo que possua equilibrio adequado da
estrutura e flexibilidade, para dar uma base sélida aos usuarios e permitir um

crescimento planejado.

Aplicagbdes baseadas em tarefas — podem ser de uma simples calculadora

embutida ao website a um complexo sistema de financiamento.

7

A finalidade é permitir que o usuéario realize tarefas alinhadas a suas
necessidades e aos objetivos de negdcio da empresa.

Exemplos: websites de e-commerce, e-learning e redes sociais.

Envolvimento do Arquiteto de Informacdo: médio a alto focado principalmente
na criacdo do framework navegacional, a menos que existam areas maiores de

contetdo que precisem ser referenciadas durante alguns fluxos de trabalho.

Apesar de, na prética, ndo existir distingdes entre os tipos de site é importante
captar seu foco e suas caracteristicas ao se desenvolver um produto. Segundo
Chandler e Unger (2009, p. 10), entender as similaridades e diferencas pode
ajudar a: estabelecer os objetivos gerais; solidificar os objetivos primarios;
compreender os departamentos ou unidades de negdcio que podem estar
envolvidas no projeto; determinar os melhores métodos para utilizar na
pesquisa do usuario; descobrir quais o0s sistemas e tecnologias podem estar

envolvidos.
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5.1 Tarefas

Independente do grau de envolvimento do Arquiteto de Informacdo em um
projeto, ele tem como funcgéo exercer as seguintes atividades:

Mapas de site

O mapa de site é semelhante ao fluxo organizacional, ou seja, apresenta a
hierarquia visual do layout de um website. A maneira visual de apresentar
todas as paginas que possuem representacdo em um website. Possui relacao
direta com o modelo top-down da organizacéo de conteudo.

FIGURA 15: Mapa de Site Simples

-~
home termos de uso

L

servigos noticias fale conosco

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

Na construcdo de um mapa de site, algumas regras devem ser observadas:

Pagina — a pagina como unidade basica da UX é bastante significativa. E

normalmente representada por um retangulo.

Pilhas de paginas — representam varias paginas de conteddo semelhante. Um
bom exemplo sdo os conteudos de uma categoria. Eles geram uma pilha de
paginas com contelddo semelhantes e representadas pelo mesmo design.

Os mapas de sites simples, explicados anteriormente, geralmente cabem em
uma unica folha de papel. Mas existe um outro tipo, os mapas de sites

avancados, que requerem mais espaco.
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E recomendado que a primeira pagina do mapa do site traga uma vis&o global
dos elementos que apontam para a pagina inicial, apresentando legendas para

uma melhor identificacdo dos elementos.

O mapa de site avancado serve para mostrar de uma forma mais abrangente
0s caminhos e as prioridades, exibindo varios cenarios de usuarios e modelos

mentais.
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FIGURA 16: Uma Secédo de um Mapa de Site Avancado

home termas de uso

S

servigns noticias fale conosco

enviar noticias
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pagina de
agradecimento

pagina de entrada
de noticias

) . acessar lista de
lista de noticias

mroticias
noticia entrar na noticia

T T

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

As demais péaginas, chamadas de secdo, devem ter o mapa e remeter o

usuario de volta a pagina inicial.
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Fluxo de tarefa

Visualmente um fluxo de tarefas é semelhante a0 mapa de site, porém as

finalidades sdo bem diferentes.

Os fluxos de tarefas sdo diagramas para identificar um caminho ou
processo que 0s usuario, e as vezes, um sistema, escolhera
conforme avanga, através do seu website ou de sua aplicagdo.
(UNGER; CHANDLER, 2009, p. 178)

A criacdo do fluxo de tarefas s6 é possivel apés a compreenséo do objetivo do
usuario. Geralmente esta compreensdo € conquistada a partir de um

documento de requisi¢des ou de um estudo de caso.
O fluxo de tarefas pode ser usado:

e em conjunto com o mapa de site, exibindo como o usuério chega até

uma pagina especifica;

e para mostrar o caminho que um tipo de usuario percorre até chegar a um
ponto e o que ele esperava encontrar, de acordo com seu modelo

mental, e

e para identificar processos complexos antes de iniciar o desenvolvimento

do projeto.
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FIGURA 17: Fluxo de Tarefas

home
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Fonte: Elaborado pelo préprio autor

A criagdo do fluxo de tarefas deve ocorrer no inicio do ciclo de
desenvolvimento, no momento do levantamento de requisitos, e a sua criacéo

depende de compreender os objetivos dos usuarios que irdo utilizar a interface.

Os usuarios, obviamente, sdo convidados a participar deste processo de forma
colaborativa.

Um fluxo de tarefas possui elementos graficos que possuem
representatividade, séo eles:

Ponto de decisdo — mostra 0 caminho que 0 usuario pode percorrer até ter

uma resposta para a pergunta.

Conectores e Setas — mostram o movimento ou transicdo entre as paginas,
pilhas de paginas e ponto de decisdo. Os conectores geralmente aparecem
onde h4d uma a¢do de uma pagina para outra.

7

Para uma melhor apresentacdo, € importante revisar o fluxo de tarefas em

busca de:

Conexdes sujas — sao conexdes mal desenhadas e com aspecto amador.
Verifique se as linhas que tocam em algum elemento estdo conectadas com

preciséo.
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Objetos desalinhados e mal espacados — dar valor ao alinhamento e
espacamento dos objetos é ter certeza de uma apresentagdo visualmente
agradavel e de aspecto profissional. Muitas ferramentas auxiliares possuem

recursos de alinhamento/espagcamento automatico.

Texto mal posicionado — inserir 0 texto de qualquer forma na caixa € outro

erro. Dé valor ao posicionamento correto e padronize-o para todos 0s objetos.

Numeragdo de paginas — a falta de numeracdo das paginas acarreta
dificuldades no momento de realizar mudangas no fluxo ou criar novas

interagdes.

Wireframes

Como foi dito anteriormente o papel do designer de interagdo e do arquiteto de
informac&o podem se misturar em determinador tipos de projeto, dependendo
do tamanho e complexidade. Por isso os wireframes também podem ser

construidos pelo arquiteto de informacao.

O wireframe auxilia na identificacdo dos elementos que serdo exibidos, tais
como: sistemas de navegacdo, areas de conteudo, aplicagdo de midias
(imagem, audio, video). A restricdo de espagco bem representada a partir de um
wireframe ajuda a definir a ocupagéo dos elementos sem interferir no espaco

do que realmente importa: o conteudo.

Em geral os wireframes sao criados em preto e branco, com algumas sombras
cinza. Por isso ele ndo é um substituto para o designer final, ou real. O
posicionamento dos elementos est4d ali somente para ilustrar como a
Arquitetura de Informacéo ira interagir com uma pégina especifica.
Os wireframes descrevem a arquitetura de contetdos e informagées
a serem incluidas nos espacos confinados relativamente
bidimensionais conhecidos como péaginas, portanto, os wireframes

devem ser limitados em tamanho. (ROSENFELD; MORVILLE, 2006,
p. 307)
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FIGURA 18: Wireframe de uma pégina inicial de um website
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Fonte: Rosenfeld; Morville, 2006, p. 308

Em geral o wireframe € criado para as paginas de entrada, como a home do
site, a pagina de entrada de uma categoria, a pagina de busca e de resultado
da busca. Cada uma das péaginas citadas possui uma interface diferente, por
iISSO merecem a criagdo de um wireframe para ajudar no posicionamento dos
elementos.
O objetivo ndo € criar wireframes para cada pagina no seu site, mas
apenas para aqueles que sao complicadas, originais, ou definir um
padrdo para outras paginas. (ROSENFELD; MORVILLE, 2006, p.
308)
Os wireframes possuem notas, que s&o explicagbes sobre um determinado
elemento ou interagao contido nele. Segundo, Chandler e Unger (2009, p. 187)

as notas contém informag6es como:



ldentificagcdo do contetdo ou rotulagéo
Regras de exibicao

Fonte(s) de contetdo

Regras de interacao

Destinos de interacdo

Regras de processo

Conteudo/mensagem de erro
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FIGURA 19: Wireframe de Média Fidelidade com Notas
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Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 311

As explicagbes contidas em uma nota devem ser claras e concisas. O texto
deve ser direto, ndo deixando margens para duvidas.

Segundo Chandler e Unger (2009, p. 188) o publico para o qual o wireframe
produzido e direcionado varia de projeto para projeto, podendo ser somente
para uma pessoa ou um grupo de pessoas. E sugerida a lista abaixo para os
tipos de publico do wireframe:
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Gerente de Projeto — podem usar os wireframes como pontos de discusséo
dentro de uma equipe para destacar a estratégia, as necessidades

tecnologicas e um nivel muito alto de experiéncia do usuario

Analista de Neg6cio — podem usar os wireframes para garantir que as suas
requisicbes estdo sendo atendidas e para validar que ndo omitiram as

requisi¢cdes que precisavam ser incluidas.

Designers Visuais — podem usar o wireframe como um projeto para 0 seu
esboco. Os wireframes fornecem para eles uma estimativa dos elementos da

pagina e dos comportamentos que precisam ser incluidos.

Criadores de Conteudo — os redatores, estrategistas de conteudo, os editores
e outras pessoas responsaveis pela reproducdo podem usar wireframes para
mapear em uma matriz de conteudo e identificar as necessidades de conteudo

durante todo um projeto.

Especialistas da Otimizagcdo do Site de Busca (SEO) — podem usar
wireframes para ajudar a identificar esquemas de nomeacdo adequados,

necessidades de reproduc¢do e melhorias na estratégia geral da SEO.

Desenvolvedores — geralmente usam os wireframes junto com requisi¢coes de
negocio, para entender as fun¢des esperadas e os comportamentos do design.
Em alguns casos, os wireframes podem ser usados como a base para uma

prova de conceito.

Analistas de Qualidade (QA) — podem usar wireframes como a base para
criar seus roteiros de testes. Uma vez que os wireframes foram aprovados pelo
cliente, a variacdo deve ser minima, e isso permite que a equipe de QA

comece a trabalhar antecipadamente em suas tarefas.

Usuérios — podem ver os wireframes em estagios iniciais, as vezes na forma
de prototipo de papel, como um mecanismo para testar se a direcdo do design
esta de acordo com suas expectativas.

Clientes — estdo cada vez mais envolvidos na revisdo para validar se as
requisicdes de negocio, as finalidades e os objetivos sdo atendidos, e para
oferecer aprovacao para avancar para a fase do design visual.



a7

Tipos de wireframes

O nivel de fidelidade do wireframe varia de acordo com a sua aplicacdo. Um
wireframe pode ser simples e desenhado, um nivel mais baixo, em um papel ou
guadro-branco, ou ser mais completo e ser renderizado em formato HTML
permitindo inclusive a navegacédo pelas “paginas” do website.

Wireframe de baixa fidelidade

N&o apresenta elementos gréficos, conteudo real. Seu foco é chamar atencdo
para os elementos de navegacéo, local e contextual da pagina.

FIGURA 20: Wireframe de Baixa Fidelidade
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R Comtact FAOs

Lom)yl
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© 0 0 o o

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006, p. 310
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Média fidelidade

Introduz véarios aspectos conteudo, layout e navegagdo. Em geral € o modelo
usado para comunicar a Al para os designers visuais, criadores de conteudo e
programadores. Ver FIGURA 17.

Alta fidelidade

E bem semelhante ao resultado final do que seréd a pagina, com insercéo de
cores e conteudo real.

Segundo Morville e Roselfeld (2006, p. 311) criar um wireframe de alta
fidelidade pode trazer algumas vantagens como:

e O uso de cores e conteudo real ajuda a obter a atencdo das pessoas
durante a leitura/apresentagéo do wireframe

e Ao simular as dimensdes reais de uma pagina, o wireframe obriga as

pessoas reconhecerem a limitagdo do HTML

¢ A fidelidade é suficiente para apoiar o papel de um prot6tipo nos testes

com usuarios.
Mas também apresentam algumas desvantagens, como:
e A maior fidelidade exige maior esforgo, tempo e custo.

e A integracdo de elementos visuais e de conteddo em um documento
HTML pode mudar prematuramente o foco da Arquitetura de Informacéao

para designer visual e interface.
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FIGURA 21: Wireframe de Alta Fidelidade
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Prototipacéo

Segundo Chandler e Unger (2009, p. 205) a prototipagdo “é o ato de criar e

testar toda ou parte da funcionalidade de um website com 0s usuarios”.

O protétipo € o ponto alto do processo de criacdo de websites. Para Rosenfeld
e Morville (2006, p. 328) “Eles sao concretos e muitas vezes esteticamente

atraentes. Vocé pode realmente ver como o seu trabalho ir& ficar.”

A prototipacdo ou prototipagem tem como resultado final o retorno acionavel

dos conceitos que podem ser usados para aumentar e aprimorar o design.

Os protoétipos sdo a maneira mais eficaz de apresentar as ideias do designer,
testar as possibilidades técnicas, testar os conceitos de design com 0 usuario
final. E um mecanismo de resposta, pois permite determinar a continuidade ou

nao de uma linha de design antes de avancar no desenvolvimento do projeto.

Ha dois meios para se criar um prototipo: por meios digitais (aplicativos) ou por
meio analégico (quadro-branco, papel).

Prototipacdo analdgica

A prototipacdo em papel € flexivel, barata e precisa basicamente de lapis,
caneta, papel, tesoura e borracha.

Uma boa vantagem da prototipagdo analogica € a rapida criagcdo de novos
cenarios e a revisdo em tempo real, pois ndo € um processo complexo de

alteracao, caso seja descoberto algum erro durante um teste.

O processo é simples.

Esboce a parte de funcionalidades que deseja testar. Apresente a
funcionalidade a seu usuario. Documente o resultado. Passe para o
proximo usuario ou faca atualizagdes, se necessario, e recomece.
(CHANDLER; UNGER, 2009, p. 206)
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FIGURA 22: Prototipacdo em Papel
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Fonte: Developria (2011)

Prototipacao digital

Segundo Chandler e Unger (2009, p. 207) a prototipacao digital surge a partir
de muitos outros aspectos do processo de design.

Este tipo de prototipacdo é usado quando o papel ndo comporta, por falta de
recursos ou espaco, as necessidades reais para o teste com o seu usuario. O
uso da tecnologia permite que seja apresentado exatamente as partes

interativas do website.
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FIGURA 23: Prototipacao Digital
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Fonte: Lauren Martin (2011)

Chandler e Unger (2009, p. 208) fazem um paralelo interessante sobre os
protétipos baseados em wireframes e os prototipos realistas.

Apresentar o protétipo como um wireframe “pode mostrar ao publico que o
projeto ainda € um trabalho em progresso e ndo o site final, pronto para
producdo”. Enquanto, em relacdo ao prototipo realista, “durante o teste de
design com usuarios, vocé achard que o aspecto mais importante do protétipo

€ 0 quanto ele representa realisticamente o sistema final”.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A inspiracdo para escolha do tema do presente TCC, “O papel do Arquiteto da
Informacdo na Experiéncia do Usuério”, surgiu justamente a partir das
deficiéncias encontradas no trabalho de webmasters, percebidas e vivenciadas
na execugdo das minhas atividades como profissional de desenvolvimento de

aplicativos para web.

Trabalhando na area desde 2001, pude constatar e, em alguns casos, até
mesmo comprovar que essa nova categoria de profissionais, surgida com a
Internet e formada em grande parte por pessoas da area de Tl e entusiastas,
ndo prioriza a acessibilidade da informacdo para o usuario final. Ndo séo
poucos 0s que se limitam a criar visuais atraentes para o website e
disponibilizar o conteddo com alguns links. O problema reside exatamente
nesse ponto, pois ndo ha uma ligacdo direta e instantanea entre disponibilizar
informacéo e torna-la acessivel. E preciso construir um elo sélido para que a
rede ndo se limite a um amontoado de informacgfes que estédo ali, mas nao se

deixam encontrar.

“Quando tudo na pagina estd chamando minha atencao, o efeito pode
ser esmagador: muitas solicitagcbes de compra!l Muitos pontos de
exclamacéo e cores brilhantes! Muita gritaria!” (KRUG, 2008, p. 38)
E nesse aspecto que tive a percepgdo de que a Arquitetura de Informacéo é
um dos caminhos potenciais e naturais para conferir usabilidade aos sites,

tornando satisfatoria a experiéncia do usuario.

Surgida bem antes da Internet, para organizar e dar sentido a informacéo que
crescia e se acumulava em varias areas do conhecimento, na Al, o0s
profissionais da web podem encontrar recursos para resolver problemas
simples, que vao desde a construgdo de uma interface, no que se refere a

disposic¢do do conteudo, até a organizacao, rotulacdo e sistema de busca.

A aplicacdo dos quatro sistemas descritos por Rosenfeld e Morville (2002) no
desenvolvimento de websites elevam a qualidade do produto final. Estes
sistemas sdo fundamentais para trazer ao usuario final uma experiéncia

satisfatoria.
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“N&o importa quantas vezes eu tenha que clicar, desde que cada
cligue seja uma escolha 6bvia e ndo ambigua” (KRUG, 2008, p.41)

De um outro lado estd a UX. Ao analisarmos, percebemos o quanto essa
tecnologia é responsavel pelas novas tendéncias e imposicao de limites. O uso
de novos materiais e processos de fabricacdo sdo responsaveis por mudar a
forma de utilizagdo dos produtos. A casualidade tem ganhado espaco, e ela
tem reflexo direto sobre a Experiéncia do Usuério, onde a linguagem formal

tem se tornado cada vez mais casual.

O Google Chrome, por exemplo, a0 hdo conseguir executar o carregamento de
uma pagina, exibe a seguinte mensagem: “Ah ndo! Ocorreu um erro.” H4 algo

mais casual do que isso?

Outro exemplo séo as interfaces dos websites, nas quais é possivel perceber o
uso de fontes maiores e textos espacados, pois ser casual aumenta a
proximidade e a conectividade entre o produtor de contetdo e seu leitor.

“Os instrumentos no painel do automdvel ou da aeronave ndo mudam a
tarefa, mas de fato tornam visivel o estado do motor e de outras partes
componentes do veiculo, embora vocé ndo possa ter acesso fisico a
eles.” (NORMAN, 2006, p.227)

Como pode ser observado neste trabalho, satisfazer e ampliar a experiéncia do
usuario é desafiador, e a Arquitetura de Informacao é parte fundamental deste
processo. Nos tempos dos sites estaticos, a Arquitetura de Informacéo
comandava, pois toda a elegancia e intuicdo na disposicdo dos elementos
passavam nas maos de profissionais desta area. A interagdo consistia,

basicamente, em hiperlinks.

J& em um projeto de UX, mesmo que o designer de interacdo e o arquiteto de
informagéo tenham fungbes semelhantes, eles ndo possuem 0S mMesmMoOsS

conhecimentos técnicos.

Tudo isso leva a acreditar que a evolucdo da interacdo é algo muito amplo. E

se a evolucdo tende a interacdo, porque ao invés de projetar milhares de
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conteudos e fornecer uma maneira de navegar em torno deles, ndo projetamos

uma organizagao mais simples e ricamente interativa?

E natural que uma nova area queira encontrar seus proprios caminhos para
construir conhecimento e aplicabilidade. Porém, buscar subsidios e bases em
outras areas serve para potencializar e amplificar o alcance e eficiéncia de um
trabalho. Foi isso 0 que pude perceber em relacdo a Al e a producédo de

websites em minha experiéncia pessoal e com a curso dessa especializagao.
E o que desejo deixar como contribuicdo para as duas areas é:

- para a Web, o reconhecimento e o atestado de que o arquiteto da informacéao
tem um papel primordial para a construgdo de websites, e a ciéncia de que
esse trabalho ndo pode se limitar a criagdo de documentos HTML. A Internet é
hoje a maior canal de fontes de informacédo, seja pela pluralidade, seja pela
quantidade, e permitir ao usuério encontrar o que procura de forma facil e
rapida € responsabilidade dos profissionais da area. Para inser¢cdo da Al nos
projetos web, as opc¢des devem ser analisadas de acordo com cada caso. O
importante € que, seja na contratagdo de um arquiteto da informagédo por uma
grande empresa de desenvolvimento, ou seja pela agregacdo dessa funcéo
pelo préprio webmaster no caso de profissionais avulsos, a Al entre e se
estabeleca na elaboracao e execucgao de projetos como forte aliada;

- para a Ciéncia da Informagé&o, deixar claro a necessidade de se construir
conhecimento mais avancado em relacdo as especificidade de organizacao da

informagao na web.
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