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RESUMO

No curso de Design Digital da Universidade Federal do Ceard - Campus Quixada, as disciplinas
de Projeto Integrado 1 e 2 tem como um dos objetivos a aplicacao de metodologias projetuais para
a resolucdo de problemas de design. Como um dos objetivos especificos temos a compreensao
dos projetos de informacdo, interface, interacdo e navegagdo. Entendendo o problema de ensinar
e aprender o Projeto de Informagdo, o objetivo deste trabalho € criar um guia para o ensino e
a criacdo do Projeto de Informacao nas disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2. Para isso foram
realizadas duas entrevistas uma com um aluno e outra com a docente da disciplina, levantamento
dos projetos passados, e uma exposicao do material criado onde foi percebido que o caminho
que estava sendo seguido ndo era o melhor para o aprendizado dos alunos, apds esse momento,
ajustes foram feitos e houve uma avaliacio por parte da docente da disciplina. O guia podera ser
utilizado em sala de aula como auxilio no ensino e na constru¢do do Projeto de Informacao dos

alunos.

Palavras-chave: Arquitetura da Informagao; Design Thinking; Interacdo Humano-Computador;

Ensino Superior.



ABSTRACT

In the Digital Design course at the Federal University of Ceard - Campus Quixadd, One of the
objectives of the Integrated Design disciplines 1 and 2 is the application of design methodologies
to solve design problems. As one of the specific objectives, we understand information, interface,
interaction, and navigation projects. Understanding the problem of teaching and learning
Information Design, the objective of this work is to create a guide to teach and creating the
Information project in the disciplines of Integrated Projects 1 and 2. For this purpose, interviews
were carried out with the student and teacher of the field, a survey of past projects, and an
exhibition of the material created where it was perceived that the path being followed was not the
best for student learning, after that moment, adjustments were made and there was an evaluation
by the professor of the discipline. The guide can be used in the classroom as an aid in teaching

and building the student’s Information Project.

Keywords: Information Architecture; Design Thinking; Human—Computer Interaction; Higher

Education.
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1 INTRODUCAO

Ensinar a projetar € um tarefa que requer paciéncia e esfor¢co por parte do professor
e do aluno. Muitas vezes o aluno tem que se deixar guiar pelo professor mesmo que ndo entenda
muito o que estd acontecendo naquele momento. Schon (2009, p. 72—73) afirma isso quando
escreve: “ Ele [o professor] vé que ndo pode explicar tais coisas com qualquer esperanga de
ser entendido, pelo menos no principio, porque elas somente podem ser compreendidas na
experiéncia do processo real de projeto". Essa consciéncia por parte do professor o ajudara a
chegar de forma menos dolorosa ao seu objetivo, de ensinar o processo.

O curso de Design Digital da Universidade Federal do Ceard, tem em seu curriculo
quatro disciplinas de Projeto Integrado que acontecem do 3° ao 6° semestre. Nos dois primeiros
projetos, que acontecem nos 3° e 4° semestre do curso, os estudantes sdo apresentados ao processo
de design Aurora/PD3, metodologia criada para as disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2, que
em seu primeiro momento teve o nome: Processo de Design Digital Disruptivo, como mostrado
por Pinheiro et al. (2018). Evidentemente, no primeiro projeto a dificuldade de assimilar o
conhecimento é maior. A professora responsdvel pelos projetos 1 e 2 leciona as disciplinas
desde 2017 e, como relatado por ela em suas aulas, com o passar dos anos novas descobertas sao
feitas e os conhecimentos passados aos alunos estido cada vez mais estruturados no ensino e no
conjunto de arquivos da docente.

O processo utilizado na disciplina de Projeto Integrado nao se difere, em estrutura,
da grande maioria de processos de design, como: Design Thinking (GIBBONS, 2016), Double
Diamond (LIPIEC, 2019) e Design Sprint (TEIXEIRA, 2015). Como na maioria dos processos,
apos as fases iniciais de defini¢ao do problema e andlise do contexto, comega-se a pensar em uma
proposta de solu¢do, quaisquer que sejam suas plataformas, desktop, mobile, sistemas ubiquos,
plataformas fisicas ou virtuais.

Na utilizagao do Aurora/PD3, nas disciplinas de Projeto Integrado, ndo acontece
diferente, como pode ser visto em Pinheiro et al. (2018). O processo de design € organizado
em cinco passos gerais. Depois de (1) um problema definido, (2) o contexto € analisado por
meio de pesquisas de campo, pesquisa de similares, o que leva a criacio de personas e defini¢dao
de cendrios de uso. (3) A questdo tratada neste projeto ocorre na etapa da proposta de solucao,
ou proposta conceitual, quando € solicitado aos alunos que desenvolvam alguns documentos
especificos para representar a informacgdo e interacdo do projeto. (4) Na etapa posterior, de

detalhamento, pede-se que também desenvolvam projetos de interface e de navegagdo, que
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precede (5) o desenvolvimento da solug@o proposta.

Em relatos por parte da docente responsavel pela disciplina e por parte dos alunos
que a cursaram, na etapa 3, de proposta conceitual, existe uma dificuldade na transmissao e
apreensao do conteddo relacionado a criagdo do Projeto de Informagdo. A situacdo tem sido
uma boa representante do que Schon (2009) relata sobre a professora explicar ja sem qualquer
esperanca de ser compreendida: alunos parecem compreender, mas nao conseguem realizar seus
projetos de informagdo. E a professora tem dificuldade de explicar, em especial considerando a
grande variedade de temas dos projetos desenvolvidos em cada turma.

O Projeto de Informagao tem como um dos principais objetivos representar a Arqui-
tetura da Informacao (Al) da solucao proposta. Em uma tentativa de melhorar a compreensao
por parte dos alunos sobre o que o Projeto de Informagdo contém e representa, foi recentemente
chamado pela professora da disciplina de mapa de contetido, mas em seus materiais didaticos
mantinha os dois nomes diferentes (Projeto de Informacao e Mapa de Contetido).

Ao longo dos anos, variados materiais didaticos foram desenvolvidos para o ensino
de diferentes momentos da metodologia, e vérias dificuldades ja foram sanadas. Mas uma
persistia, sem que a professora compreendesse a propria dificuldade: o ensino do Projeto de
Informacdo. Acontece entdo que, a cada nova turma, novos temas de projetos vao surgindo, o
que aumenta os desafios acerca do Projeto de Informacdo. Existiram projetos com telas, sem
telas, ubiquos, projetos de identidade visual, instalagdes digitais etc. Sdo exemplos: Empregd!,
um website para busca e oferta de empregos; Localize?, dispositivo para auxiliar o deslocamento
de deficientes visuais; Entrelacos®, exposic¢io fotogréfica sensorial; Mercadinho Rosdrio*, uma
solucdo de identidade visual.

Essa diversidade de projetos transforma o Projeto de Informagao em algo dificil de
ser explicado de forma geral em sala de aula, ja que cada produto projetado € unico em termos de
suas informacgdes. A busca por uma solucao a esse desafio parte de uma fala de Wurman (1991,
p. 66), considerado pai da Al: "A informacao pode ser infinita, mas a forma de estruturd-la nao".

Assim, entendeu-se que seria necessario identificar as estruturas de referéncia para
cada categoria de projeto: na dindmica de sala de aula, o primeiro passo foi identificar os tipos dos
projetos e os direcionar para suas diretrizes/modelos especificos. A partir deste levantamento, foi

feito um estudo conceitual em busca da estrutura comum para diferentes projetos de informagao

Empregd. Dispovinel em encurtador.com.br/vzKL9 Acesso em 27 jun. 2022.

Localize. Dispovinel em https://issuu.com/yanvancelis/docs/pe_issuu_final Acesso em 27 jun. 2022
Entrelagos. Disponivel em encurtador.com.br/dfQR7 Acesso em 27 jun. 2022

Mercadinho Roséario. Dispovinel em encurtador.com.br/crw05 Acesso em 27 jun. 2022

AW o0 =
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e, principalmente, uma forma de ensinar essa estrutura.

Neste contexto o presente trabalho teve como objetivo geral a proposta de um guia
para a construcdo do Projeto de Informacao das disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2. E como
objetivos especificos foram listados: analisar as representagdes utilizadas em projetos realizados
na disciplina de Projeto Integrado 1 e 2; propor um guia para o ensino do Projeto de Informacao;
e avaliar a proposta.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: no capitulo 2, foram apresentado dois
trabalhos académicos que se relacionam com a proposta deste trabalho. No capitulo 3 estdo
0s conceitos nos quais este trabalho se baseia. No capitulo 4 estdo descritos os procedimentos
metodoldgicos realizados para chegar aos objetivos dos trabalhos, no capitulo 5 temos os
resultados obtidos. No capitulo 6 temos as consideracdes finais, seguida pelas referéncias

utilizadas neste trabalho e os apéndices.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo serdo apresentados estudos que se assemelham e contribuem com o

presente trabalho.

2.1 Modelagem de Requisitos e Arquitetura da Informacao: prospecciao com usuarios do

Sinajuve

Brito et al. (2020) colaboraram na implementag@o do Sistema Nacional da Juventude
(Sinajuve), sistema que precisa atender diversos usudrios em vdrias partes do pais. Os autores,
preocuparam-se com a informacao contida nesse sistema, e o objetivo do trabalho foi "relatar o
caso de modelagem de requisitos aplicado ao Sinajuve". (BRITO et al., 2020, p.3).

Os autores escolheram a metodologia proposta por Garrett (2010), que consiste em
cinco etapas, focando nas trés primeiras: estratégia, escopo e estrutura. Na etapa da estratégia,
identificaram as necessidades do Sinajuve, e de seus possiveis usudrios. No escopo, foram
definidos os requisitos de conteudo e funcionalidade com base no que foi levantado na camada
da estratégia. A ultima camada utilizada, a estrutura, esquematiza como os conteudos e as
funcionalidades estao organizados e como serdo acessados (BRITO et al., 2020, p. 3).

Para a identificacdo de aspectos gerais do sistema de apoio ao Sinajuve, foi aplicado
um questiondrio com os gestores e potenciais usudrios do sistema, visando o levantamento de
diretrizes gerais para o sistema, foram realizadas entrevistas individuais com os participantes.

Para o levantamento das diretrizes relativas ao contetido do sistema, foi realizado
um brainstorming® e card sorting® presencialmente. Para isso, os gestores foram divididos em
quatro grupos, aos quais foi requerido que falassem sobre o que eles esperavam que tivesse
no sistema, tanto informa¢ao como funcionalidades, através de anotagdes em cartdes, apds 0s
cartdes elaborados, os mesmos foram disponibilizados virtualmente aos participantes. Como
resultado chegou-se a sete categorias de contetidos e funcionalidade para o Sinajuve.

Brito et al. (2020, p. 07) chegaram a conclusdo que "o sucesso no desenvolvimento
de um sistema de informagao, em grande parte, depende de um bom levantamento de requisitos",
e afirmam ainda que a metodologia de Garrett (2010) foi eficaz, em partes, na orientacao para

constru¢do inicial do sistema. No entanto, declaram "a etapa de estratégia e de estrutura apenas

> Brainstorming: técnica realizada em grupo que busca explorar a capacidade criativa estimulando seus participan-

tes a falarem todas as ideias que venham a ter para resolu¢do de um problema.
Card Sorting: técnica utilizando cartdes onde é pedido que os participantes organizem os elementos do sistema
da forma que julgam melhor, auxiliando no esquema de classificagdo desse sistema.
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listam os requisitos, sem, no entanto indicar como as funcionalidades requeridas podem ser
relacionadas e operar de forma conjunta" (BRITO et al., 2020, p. 07), e que para o inter
relacionamento entre camadas acontecer € preciso ligar a camada do escopo ao design de
interacdo, o que complementa a arquitetura da informagao que foi levantada no trabalho. Brito e?
al. (2020) informam que o relacionamento do escopo junto com o design de interagdo pode vir a
ser um trabalho futuro.

Brito er al. (2020) nos auxiliam a identificar as atividades mais relacionadas a
Arquitetura da Informac¢do na metodologia de Garrett (2010). Os autores observam que, na
metodologia proposta por Garrett (2010), requisitos funcionais e inventarios de conteido evoluem
em conjunto, a partir dos documentos criados, para a construcdo da camada da estrutura do
projeto (o assunto serd abordado no proximo capitulo deste trabalho).

E possivel perceber também que a camada do escopo, onde temos: especificagdes
funcionais e requisitos de contetido, assemelhas-e a etapa 2 do processo Aurora/PD3 e a camada
da estrutura, que contém: design de informacdo e arquitetura da informacao, a etapa 3, modelo
conceitual, momento em que os alunos desenvolvem documentos especificos para representar a
informacao e interacao do projeto, onde temos o projeto conceitual. Eles sao, além disso, parte

das atividades para a criagdao do Projeto de Informacao.

2.2 Adaptacao do framework scrum em disciplinas iniciais de projeto integrado do curso

de Design Digital

Felipe (2018) apresentou a proposta de utilizar o framework Scrum, de maneira
adaptada, para o gerenciamento das disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2. O estudo foi motivado
pela dificuldade de manuten¢do das disciplinas, assim como sua sincronia com as disciplinas que
acontecem em paralelo e que deveriam servir de apoio no decorrer do projeto.

Para adaptar o Scrum para utilizacao nas disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2, o
autor realizou observacdes para entender melhor e se familiarizar com a estrutura do Scrum,
realizou as adaptacdes que julgou necessdrias, avaliou, e além disso, propds um guia para o0 uso
nas disciplinas.

A metodologia utilizada para a realizacao do trabalho foi a pesquisa-a¢ado, e foram
utilizadas as diretrizes propostas por Thiollent (2011). Como passo a passo o trabalho teve
descricao das atividades da disciplina, primeira adaptacao, inclusdo do Scrum no contexto da

disciplina, e o planejamento e aplicagdo na disciplina.
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Nas primeiras aplica¢des ndo foram obtidos bons resultados, pois a avaliacdo final da
proposta mostrou que os participantes ndo compreenderam facilmente o PiScrum (nome dado ao
guia produzido pelo autor). Alteragdes foram feitas, incluindo pequenos ajustes como (FELIPE,
2018, p. 56): "adic@o de cerimOnias em sala de aula, aulas de nivelamento dedicadas sobre
o framework, forma de reorganizacdo das equipes, maior quantidade de explicacdes sobre a
constituicao de equipes feitas por ndo especialistas”. E assim o guia produzido foi pré-parado
para o semestre seguinte apds a defesa do trabalho.

Assim como o estudo de Felipe (2018), este trabalho também utilizard pesquisa-agao.
A pesquisa-acao € aplicada em situagdes em que hd um comprometimento direto das partes do
cendrio analisado, existindo uma constru¢ao do resultado da pesquisa, por se tratar do mesmo
cendrio: desenvolvimento de uma solu¢do, em conjunto com a professora da disciplina, para
resolver um problema didatico nas disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2. Felipe (2018) contribui
para a defini¢do dos passos da metodologia utilizada, e este trabalho contribui para um problema

identificado em um de seus passos: a elaboracio do projeto de informagao.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentados os conceitos utilizados como base tedrica para
fundamentar o presente trabalho: Ensino de Projeto, Produto como Informag¢do, Documentos da

Arquitetura da Informacao.

3.1 Ensino de Projeto

Em alguns cursos de graduacdo existe uma disciplina que em sua ementa e objetivos
conseguimos entender que t€ém o mesmo fim, ensinar os alunos a projetar. Essas disciplinas
podem aparecer com nomes, como: Metodologia Projetual’, Projeto Integrador ou Integrado®,
Processos em Design’ entre outros. Nelas espera-se que o aluno aprenda um processo projetual
aplicado para o contexto do seu curso.

Em disciplinas como essas, o aluno precisa aderir a uma postura de confiar no
professor mesmo sem saber qual o préximo passo, e dar o passo "sem ver o chao", esperando
assim que o professor coloque sob seus pés o local para pisar (SCHON, 2009, p. 79). Essa
relagdo de confianga entre professor e aluno, segundo Schon (2009, p. 73), € importante para
a eficicia do ensino do projeto. O professor é um guia que o aluno segue para cumprir aos
requisitos de aprendizado, e por consequéncia, aprende e consegue aplicar no futuro sem ajuda.

Entendendo que seria exaustivo para o professor responder, repetidamente, todas as
davidas dos seus diversos alunos, Schon (2009) mostra um caminho para resolver a necessidade
das repetidas explicacoes:

[...] ele [o professor] deve primeiramente refletir sobre aquilo que ja sabe
como fazer, tentando tornar explicitos, a si mesmo, os procedimentos que
desenvolve espontaneamente e, entdo, deve tentar antecipar e clarear as ambi-

guidades que o ouvinte poderé encontrar em sua descri¢io. (SCHON, 2009, p.
88, grifo da autora).

Podemos entender que Schon (2009) nos fala sobre ser necessdrio que o professor
explicite (documente) o seu conhecimento ticito, aquele que € passado do professor para o aluno
por meio da fala. Sendo assim, entende-se que o paradoxo do processo de ensino-aprendizagem
de projeto, em que o aluno ndo sabe comecar, mas precisa comecar para poder aprender, pode ser

pelo menos amenizado ao se explicitar o saber docente. Enquanto conhecimento técito, é aquele

7
8
9

Metodologia Projetual. Disponivel em: encurtador.com.br/BNXZ4 Acesso em: 15 nov. 2022.
Projeto Integrador. Disponivel em: encurtador.com.br/iprzO Acesso em: 15 nov. 2022.
Processos em Design. Disponivel em: encurtador.com.br/bcIL.1 Acesso em: 15 nov. 2022.



21

que estd na "cabeca" das pessoas, o explicito é aquele documentado sob a forma de "palavras
e numeros, facilmente comunicado e compartilhado sob a forma de dados brutos, férmulas
cientificas, procedimentos codificados ou principios universais" (TAKEUCHI, 2004, p. 07).

O Aurora/PD3 € uma metodologia criada para as disciplinas de Projeto Integrado 1
e 2, que combina vdrios contetidos, como: (a) metodologia diddtica, pautada na ac¢do-reflexao
Schon (2009); (b) metodologia projetual da area do Design; (c) processos de design de Interagdo
Humano-Computador (IHC); (d) orientacdes diddticas das demais disciplinas paralelas a ela; (e)
além de alguma metodologia para gerenciar projetos, como aponta Pinheiro ef al. (2018, p. 03).

Dentro do processo Aurora/PD3 temos 5 macro fases, que sdo: 1) defini¢dao do
problema, 2) andlise de contexto, 3) projeto conceitual, 4) projeto detalhado e 5) producio e
entrega. Ao longo do semestre os alunos vao sendo apresentados a essas fases conforme avanga
o semestre, dentro de cada fase existem os documentos que sao os entregdveis daquela fase e sao
levados em conta na avaliacao da docente da disciplina. Porém, o Projeto de Informacgao que é
um entregdvel da fase projeto conceitual, ndo possui esse conhecimento explicito.

No contexto do docente, ter que tornar explicitos os procedimentos que desenvolve
espontaneamente se refere a producdo de guias que possam instruir os alunos. Os produtos
podem ser consultados pelos alunos a qualquer tempo, € no momento certo que demandarem.

Entretanto, Takeuchi (2004, p. 07) ressalta que "o conhecimento ticito € altamente
dificil de formalizar, o que dificulta sua transmissdo e compartilhamento com outros" . Tal
dificuldade tem sido notdria no assunto Projeto de Informacao, para o qual a professora ainda nao
havia conseguido desenvolver materiais diddticos adequados, apesar de suas vdrias tentativas.

Assim, no caso do Projeto de Informacgao, ainda ndo ha guias que deem suporte
ao seu ensino por ainda nao ter se identificado como poderia ser um material que orientasse
adequadamente a grande variedade de demandas de uma turma. Um material ajudaria tanto
na transmissao do contetddo, quanto na fixacdo dele, além de dar a seguranga necessdria aos

estudantes.

3.2 Produto como Informacao

A Arquitetura de Informacgdo (Al) aplicada em problemas reais da sociedade estd
distribuida nas pequenas coisas que muitas vezes sao despercebidas aos olhos desatentos por
serem parte de uma convengao social, como, por exemplo, em mapas de metrd, placas de transito

e sumarios de livros. Em produtos digitais e fisicos, os desenvolvedores do projeto conseguem
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transmitir a estrutura da informacgdo em seus sistemas. Para Resmini e Rosati (2011), a Al é
"uma pratica profissional e campo de estudos focado em resolver os problemas bésicos de acesso
e uso das grandes quantidades de informagdes disponiveis hoje" (RESMINI; ROSATI, 2011, p.
19)

A Al procura identificar as diversas estruturas das ocorréncias naturais ou nao, como
estruturas de informag¢ao com a intencdo de elaborar modelos conceituais, que representem
coerentemente os elementos de uma estrutura de informacdo, fazendo com que esta seja usada
para resolver problemas concretos ou abstratos da realidade (FARIA, 2017, p. 244).

Resmini e Rosati (2011) tratam de uma visao da Al como uma teoria. Descrevem que
ela que se tornou, em determinado momento, muito mais parecida com sistemas de informagao
(RESMINI; ROSATI, 2011, p. 21). Esta fase aconteceu no periodo de 1980 a 1995, pois a partir
desses anos os profissionais da computacdo comecgaram a operar grande volume de dados, tendo
uma visao de andlise e desenho de sistemas (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 22).

Em uma fase posterior a Al € abordada como uma ferramenta no processo de
desenvolvimento de um produto. Garrett (2010) afirma que a Al enquanto ferramenta: “‘se
preocupa com a criacdo de esquemas organizacionais e de navegagao que permitem aos usuarios
mover-se pelo conteudo do site de forma eficiente e eficaz”. (GARRETT, 2010, p. 89)

Nesta perspectiva, o designer utiliza os conceitos e métodos de Al para exprimir para
seus colaboradores como o contetido se apresentard e como a interagdo ocorrerd em determinado

produto. Sobre isso, Garrett afirma que:

Porque a arquitetura da informacdo estd preocupada com a forma como as pes-
soas processam cognitivamente as informacdes, as consideragdes de arquitetura
da informagao surgem em qualquer produto que exija que os usudrios entendam
as informacdes apresentadas. (GARRETT, 2010, p. 88)

Em sua metodologia, Garrett (2010) apresenta, entdo, planos que vao desde o mais
abstrato, ilustrados na Figura 1, os quais serdo aqui denominados etapas. As etapas iniciam-se
na parte inferior da Figura 1 com descoberta (plano estratégia), seguido pela defini¢ao (planos
escopo e estrutura), desenvolvimento (plano esqueleto) e entrega (plano superficie).

Além da divisao das etapas, nos trés planos centrais existe ainda uma divisao em
colunas, que se mostrou muito relevante para este projeto. As colunas dividem as etapas em
momentos no processo relacionados a funcionalidade e a informa¢do conforme Figura 1:

Por funcionalidade entende-se todas as etapas interessadas nas tarefas, pensando no

produto como uma ferramenta que o usudrio utiliza para chegar a determinado objetivo. Por



23

Figura 1 —Planos da Experiéncia do Usudrio
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Fonte: Adaptado de Garrett (2010, p. 29)

informacdo entende-se como o produto cria significado e permite que os usudrios descubram e

absorvam as informac¢des (GARRETT, 2010, p. 28).

Com isso percebe-se entdo a relagdo que as etapas de Garrett (2010) tem com o

processo Aurora/PD3, conforme Quadro 1.

Quadro 1 —Comparacdo Garret e Aurora/PD3

Garrett (2010)

Aurora/PD3

2- escopo
especificacdes de funcionalidade e
requisitos de conteudo

2- andlise de contexto
pesquisa de campo para personas, cenario
e requisitos / valores e diretrizes

3- estrutura
arquitetura da informacao e
design de interacao

3- projeto conceitual
mapa de contetido, wireframes / proposta de
desenvolvimento projetual

4- esqueleto
design de interface, design de navegacao
e design de de informacao

4- projeto detalhado
projetos: informacdo, navegacdo, interface, interacao
/ protétipo / plano executivo

Fonte: Produzido pela autora;

Desta maneira, a forma como Garrett (2010) apresenta em sua metodologia a Al,

as similaridades de sua metodologia com o processo Aurora/PD3, contribuem para o presente

trabalho. Assim como o Projeto de Informacdo é um documento da etapa 3 do processo
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Aurora/PD3, a Al também tem diversos documentos que ajudam na sua representagao, e serao

apresentados na préxima sec¢ao.

3.3 Documentos da Arquitetura da Informacao

A partir da perspectiva da Al enquanto ferramenta para estruturar a informacao,
percebe-se que designers precisam utilizar documentos para representar essa estrutura, e facilitar
a compreensdo por parte do usudrio. A documentacdo "€ narracdo do produto, uma visao
formalizada e uma bussola para quando as coisas se tornarem imprevisiveis. A documentagdo
inteligente aproxima as pessoas e d4 forma a ideia. A documentacao deve inspirar, ndo ditar."
(BANK, 2014, p. 06).

Compreendemos que a documentagdo nos processos de design sdo uma ancora na
realidade que mostram quais caminhos seguir ou ndo. Para a Al ser definida, na etapa anterior,
no plano do escopo, faz-se necessario um levantamento do contetdo e a partir da estruturagao
desse contetido no plano da estrutura, o projeto comega a avangar e se tornar mais concreto.

Quando esta fase inicia-se, clientes, stakeholders, desenvolvedores dentre outras
pessoas que ndo tenham familiaridade com os documentos que reapresentam a estrutura da
informacao, podem ter dificuldades para compreender o que estd sendo representado, portanto,
o designer tem o papel de documentar esta estrutura da melhor forma e explicar aos que nédo
entenderam. Ele, deve ainda, produzir uma espécie de manual para compreensdo e ampliacdo
dessa estrutura e contetido, pois nem sempre ele estard 14 para ajudar seu time, (ROSENFELD et
al., 2015, p. 416).

O designer tem que saber qual documento usar para documentar a informacao.
Porém como apontado por Schon (2009, p. 75) "a maioria dos estudantes ndo come¢am com
um conhecimento tacito do processo competente de projeto", sendo assim, ele precisa de um
direcionamento. Os documentos definidos construidos para a metodologia ensinada devem fazer
esse papel, e espera-se que guiem para uma documentacdo da Al que seja clara e bem definida,
como previsto por (ROSENFELD et al., 2015, p. 369).

Rosenfeld et al. (2015) fazem uma lista do que consideram como principais docu-
mentos para representar a estrutura da informacao, que serdo apresentados a seguir.

Um deles € o sitemap que pode ser produzido durante a fase de estratégia, é 6timo
para fazer a equipe pensar na organizagdo e gerenciamento de conteddo (ROSENFELD et al.,

2015).
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Wireframes podem ajudar quando hd a necessidade de descrever a Al com o
Design de Interacdo, e faz com que o designer pense nas questdes de sistemas de navegacao
(ROSENFELD et al., 2015, p. 387).

Mapeamento e Inventario de Contetddo ajudam a identificar qual contetido vai
para onde no processo de producgdo, abrange dividir ou combinar conteidos existentes em partes
que sejam uteis para inclusdo nas determinadas partes do projeto (ROSENFELD et al., 2015, p.
394) De forma similar, Garrett (2010, p. 89) refere-se a inventario de contetido.

Modelos de contetido facilitam que o usuario tenha uma boa experiéncia, pois, 0s
modelos de contetido sdo criados pensando na consisténcia de objetos e conexdes logicas, como,
por exemplo: adicionar um produto no carrinho em um e-commerce é um modelo que ndo
costuma variar € que por isso 0s usudrios ja estdo cognitivamente cientes da tarefa que t€ém que
cumprir para realizar uma compra (ROSENFELD et al., 2015, p. 401).

Vocabularios Controlados ¢ uma ferramenta onde os vocabuldrios sdo construidos
para algumas partes do produto, auxiliando principalmente sistemas de buscas, onde com um
Vocabulério Controlado poderao ser encontrados sindnimos para determinada busca do usudrio,
trabalhando com o banco de dados (ROSENFELD et al., 2015, p. 408).

E, por dltimo, o Card Sorting que é uma técnica utilizada para agrupar informacoes,
que podem informar ou guiar a Al de um projeto, pode ser util também na criagdo de esquemas
de classificacdo para sistemas ou ainda na identificacdo de categorias (BARBOSA et al., 2021, p.
118).

Observa-se que Sitemaps, Wireframes e Card Sorting ajudam a identificar como
informacdo estard organizada. Podemos concluir que esses documentos transitam entre os
planos da estrutura e do esqueleto, pois no plano do esqueleto comega-se a pensar no design

n

da informacdo e sobre isso Resmini e Rosati (2011, p. 186) escrevem: "[...] organizando o
conteido em pedagos que facam sentido, priorizando-os e encontrando o melhor lugar para eles
— na pédgina, no site ou nas telas do aplicativo".

Mapas de Inventario e Contetido, Modelos Conceituais e Vocabularios Controla-
dos estdo mais direcionados para o contetdo, fazendo entdo essa ligacdo do plano do escopo com
o plano da estrutura, pois no plano do escopo, levantam-se os requisitos de contetiido, fazendo
"uma descric¢ao dos varios elementos de contetido que serdo necessarios". (GARRETT, 2010, p.

29)

Os documentos levantados nesta se¢ao foram importantes para entendermos suas
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particularidades e quando usé-los, e como eles representam a Al. Ajudaram ainda a entender os

Projetos de Informacao ja realizados, conforme secdo 5.2.



4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

27

Para a elaboracdo deste trabalho foram seguidos os principios da pesquisa-acdo que

relacionam pesquisa com ag¢do social. Essa metodologia foi escolhida pois busca a: "a solucao de

um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situagao

ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo" (THIOLLENT, 2011, p.

14). Dentre os objetivos possiveis de serem alcancados com a pesquisa-acao Thiollent (2011, p.

19) fala sobre resolugdo de problemas, tomada de consciéncia ou produ¢do de conhecimento.

Neste trabalho buscou-se a resolu¢do dos problemas encontrados no ensino e apren-

dizagem do Projeto de Informagdo, e a da producdo de conhecimento para um dos conteudos

das disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2. O Projeto de Informacao deve se adequar a cada

situacdo especifica mas, por ter uma vasta diversidade de situacdes a cada semestre, torna dificil

a definicdo do que € certo e errado na elaboracdo de materiais didaticos para este conteido

especifico. Para isso foram seguidas as fases da pesquisa-a¢do conforme o Quadro 2.

Quadro 2 —Etapas da pesquisa-a¢ao

Fase da pesquisa-acao

Descricao

Realizado

Fase exploratdria. Formu-
lacdo do tema.

Definir o campo da pesquisa e o
problema a ser solucionado.

Analisando o problema e definindo os
passos para chegar em uma solucio.

Campo de observagao.

Delimitacdo do campo de estudo
e acao.

Levantamento dos Projetos Integrados
dos semestres 2020.1 até 2021.2, com
foco em suas representacdes do Projeto
de Informacao.

Colocacdo dos problemas.
O lugar da teoria.

Delinear problemas sob uma
perspectiva tedrica.

Escolhido Garrett (2010) para analisar
as atividades de arquitetura da informa-
¢d0 no processo de design utilizado na
disciplina.

Coleta de Dados que retroali-
menta o planejamento da acfo.

Reunides semanais entre pesquisadora

Conceitual

Semindrios. As agdes sdo necessariamente ob- - .
. e professora participante.
servadas, gerando novas informa-
cOes para orientar as acdes
Hipoteses Hipétese de solucdo. Projeto | Proposta de modelo para ajudar na cons-

trucdo do Projeto de Informacao.

Saber formal e saber infor-
mal.

Articulacao do saber formal (pes-
quisador) e saber informal (parti-
cipante)

Avaliagdo do produto final.

Divulgagdo externa

Publicaciao do Trabalho de Conclusao
de Curso

Fonte: Adaptado de (FELIPE, 2018);
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4.1 Fase Exploratéria

Com o objetivo de entender como a docente da disciplina entendia o Projeto de
Informacgdo, e como, um de seus bolsistas, que estava trabalhando com o0 mesmo material da
secdo 4.2, entendia as categorias dos Projetos Integrados 1 e 2. Foram realizadas duas entrevistas
semi-estruturadas (Apéndice A).

A entrevista com a docente da disciplina foi realizada para entender como ela via o
Projeto de Informagdo dentro das disciplinas, € o que ela esperava desse artefato, tanto como
ele contribuiria para o projeto e o que agregaria no conhecimento dos alunos. Ela leciona a
disciplina desde 2017, e ja havia experimentado diferentes formas de ensinar o contetdo, mas
ainda sem sucesso.

A segunda entrevista foi realizada com um bolsista da professora que estava re-
alizando um levantamento de dados no mesmo material citado na secdo anterior, mas com
outros fins, e a entrevista tinha como objetivo saber como aquele bolsista ja tendo passado pelas
disciplinas e realizando sua pesquisa na mesma base de dados via os Projetos Especificos e em
especial o Projeto de Informacao.

Em ambas as entrevistas foi lido para os participantes um termo de consentimento
(Apéndices B e C) informando sobre a gravagdo de audio e video da entrevista, além de expli-
citado que todo o contetido seria apenas para fins académicos e que em todos 0os documentos
produzidos seriam preservadas as suas identidades, e deixando claro, também, que poderiam
interromper sua participa¢cdo no momento que bem entendessem ou se precisassem.

Em um outro momento, foi feito um levantamento na literatura sobre os documentos
que sdo utilizados para a representacdo da Al e os resultados desse levantamento foram listados

na Sec¢do 3.3.

4.2 Delimitacao do campo - levantamento dos Projetos Integrados

Com o objetivo de entender como os Projetos Integrados anteriores foram construidos
e com o intuito de aprender com eles algo que viesse a contribuir com este trabalho foi realizado
um levantamento dos trabalhos finalizados das disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2 dos semestres
2020.1, 2020.2, 2021.1 e 2021.2, conforme Quadro 3, aonde tiveram projetos individuais e
em equipe resultando em 69 projetos, e, para a categorizacdo foi levado em consideragdo:

problema/solugao, categoria de produto, e a forma como o projeto representou o Projeto de
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Informacao.

Quadro 3 —Total de Projetos Integrados de 2020.1 a 2021.2

Semestre | Disciplina | Individual | Equipe
2020.1 Projeto 1 26 -
2020.2 Projeto 2 5 7
2020.2 Projeto 1 2 -
2021.1 Projeto 1 21 -
2021.2 Projeto 2 3 5
Total - 57 12

Fonte: Produzido pela autora;

Foi determinado ainda a turma de Projeto Integrado 2, do semestre 2022.2, onde a

primeira versdo do material foi testada.

4.3 Delimitacdo Teorica - Garrett

Como delimitacao Tedrica, foi escolhido Garrett (2010), que em sua metodologia é
possivel perceber semelhangas com as etapas do processo Aurora/PD3. Além disso, a metodolo-
gia de Garrett (2010), € a unica das metodologias encontradas, que coloca a Al como uma etapa
da metodologia, e ensina como essa etapa deve estar dentro do produto. A Al e o Design de
Interacdo estdao posicionadas na etapa 3-Estrutura, que se assemelha a etapa 3-Projeto Conceitual
de Aurora (Quadro 1), a etapa 3-estrutura estd comprometida com a informacao/contetido e
também com a intera¢@o contida no produto.

Neste trabalho a Al é um pilar importante, e por isso a metodologia de Garrett (2010)
foi essencial para guiar o caminho, porém, como serd mostrado mais a frente, entendemos que a

informacao e interacao nao podem andar separadas.

4.4 Hipoétese - Primeira Versao do Guia Educacional

Foi construido um material para que fosse utilizado pela professora na aula em que
ela comecaria a abordar o tema dos Projetos Especificos, mais diretamente sobre o Projeto de
Informacao e o Projeto de Interacdo. O material se caracterizou como um passo a passo que 0s
alunos seguiriam a partir da entrega da etapa de Imersdo, que sdo as personas e cendrios, para a
construcdo do Projeto de Informacdo deveria ser utilizado apenas o cendrio.

Na aula em que a professora apresentou o material para os alunos, foi lido um

termo de consentimento para a turma, informando que seria mantido o anonimato de todos os
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participantes em quaisquer documentos que fossem feitos, que o que estava sendo avaliado era o
material proposto, e que sua participacao era livre e poderiam sair a qualquer momento caso dese-
jassem ou precisassem (Apéndice D). Como forma de consentimento, quem desejasse participar
entregou as anotacdes feitas posteriormente sobre o material apresentado pela professora.

Dessa forma, a partir do cenério de uso, o material sugeria aos alunos que identi-
ficassem os verbos e substantivos no texto, para que desses elementos extraissem dos verbos
as fun¢des do usudrio e dos substantivos as informacdes, e para isso foi demonstrado com um
exemplo do projeto Fupimpa!® que foi realizado em 2020.2.

Apoés esse momento, a professora pediu que os alunos escrevessem em forma de
tabela o que consideravam funcdes do Fupimpa e que ligasse a essas funcdes as informagdes
necessdarias para elas serem realizadas. Ao final desse momento, os estudantes que decidiram
participar entregaram suas anotagdes.

Além disso foi percebida entdao a necessidade do produto ser de fcil transferéncia de
titularidade, e de facil manuten¢do, imaginando os futuros professores das disciplinas. Por isso

11

foi construido no Google Apresentacdes ', uma ferramenta gratuita, de facil acesso, manutencgao,

e transferéncia de propriedade.

4.5 Definicao do Produto Final

Apoés a etapa de hipétese ser colocada em pratica e com os resultados obtidos,
descritos na secdo 5.3.1, o material proposto na secao 4.4 foi atualizado de forma que o cendrio
de uso foi substituido por histérias do usudrio, utilizando os verbos da oragdo para extrair as

funcionalidades e os substantivos para extrair a informacao.

4.6 Avaliacao

Entendendo o que Schon (2009, p. 88) diz sobre o professor "tentando tornar
explicitos, a si mesmo, os procedimentos que desenvolve espontaneamente", a professora da
disciplina realizou a avaliacdo do novo material através de um avaliagdo de uso, roteiro disponivel
no Apéndice C. Um termo de consentimento foi lido e apresentado para a professora informando

que o teste seria gravado: dudio e video, todo material construido a partir dos resultados seriam

10" Fupimpa: projeto realizado no semestre 2020.1 que tinha como objetivo ensinar o fundamentos de programacio
de forma lddica.

1" Google Apresentagdes Disponivel em: encurtador.com.br/lvyzX Acesso em: 24 out. 2022.



31

feitos de forma an6nima, que o que estava sendo avaliado era o material, e que a participacdo era

livre e poderia ser interrompida a qualquer momento.

Desta forma, a avaliacdo de uso continha cinco tarefas a serem cumpridas pela

participante:

1.

Criar historias do usuario.

. Extrair possiveis acdes e conteudos.
. A partir das acdes, tabular funcionalidades.

2
3
4.
5

Criar tabelas com o conteudo de cada funcionalidade.

. Escolher a melhor representacdo para seu Projeto de Informacao.

A professora realizou a avaliagdo a partir de um trabalho da turma de Projeto

Integrado 2 em andamento. Como de costume, os alunos tinham feito como entendiam, mas a

professora ainda ndo tinha critérios objetivos para avaliar o material.

Por conta de delimitacdo de tempo, ndo foi possivel realizar uma avaliagdo em sala

de aula com os alunos da disciplina.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Fase Exploratéria

Foram realizadas duas entrevistas: uma com a professora da disciplina e outra com
seu bolsista. Na entrevista com a professora, entendemos que o Projeto de Informacao € o
mais complexo em relacdo aos demais projetos, pois a partir dele temos a base para os demais.
Além disso, tem a ideia de que este projeto teria uma fronteira com banco de dados e ela, assim,
considerava usar tabelas e diagramas da 4rea de banco de dados.

Além disso, a professora sempre orientou os alunos a levantarem toda informacao que
estivesse no projeto, e utilizava exemplo de projetos anteriores. Porém apesar dos ensinamentos
e exemplos, relatou que “nunca sei se faz sentido”. Na falta de critérios bem definidos, por conta
do limitado tempo e grande quantidade de projetos, aceitava os projetos como eram entregues.

Relatou ainda que acredita que o modelo em formato de tabelas seria o mais indicado
para a representacdo do Mapa de Conteudo, nome que passou a chamar o Projeto de Informacao
apo6s debates com alunos, ela se aprofundar no livro de Garrett (2010) que propde documento
similar. Falou que, apesar de sitemap ja ter sido bastante utilizado para representacdo dos
Projetos de Informagdo no passado, ela acredita que essa ndo € a melhor forma de representar
esse projeto.

Na entrevista com o bolsista que estava trabalhando na mesma base de dados descritas
na Secdo 5.2, sobre a sua experi€ncia com as disciplinas de Projeto Integrado 1 e 2, relatou
que no primeiro projeto, pela natureza do seu projeto em si, que foi Identidade Visual, teve
dificuldades em entender como fazer o Projeto de Informagao. Mas ao cursar a disciplina de
Projeto Integrado 2 teve maior clareza do processo, e entendeu como os projetos especificos
colaboraram para o seu projeto como um todo, principalmente pela natureza do seu projeto ser
um sistema de informacao. Por projetos especificos, entende-se o conjunto de quatro projetos
que detalham a proposta: projeto de informacao, de interacdo, de interface e de navegacgao.

O estudante falou ainda que, com o levantamento que fez dos Projetos Integrados,
percebeu que pode-se fazer tudo utilizando a metodologia do Aurora/PD3, porém, sobre os
projetos especificos ele acredita que projetos que sao sistemas de informagdo sdo melhores
representados e principalmente tém maior compatibilidade com o Processo Aurora/PD3.

Com o que foi dito em ambas as entrevistas, percebemos entdo que nio existia

clareza de qual documento usar, e o desafio é grande pois sempre sdo muitos projetos diferentes,
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os atuais documentos se aplicam bem aos projetos de sistemas de informag@o, mas outros, como

identidade visual mencionada pelo bolsista, ficam sem saber como fazer.

5.2 Levantamento de Projetos Integrados

Foi realizado um levantamento dos projetos integrados realizados nos anos de 2020.1,
2020.2, 2021.1 e 2021.2, buscou-se analisar as representacdes utilizadas em projeto finalizados.
Dentre os projetos levantados existiram projetos realizados em equipe e também de forma
individual e foram contabilizados 69 (sessenta e nove) projetos. Desses projetos, foi levado em
consideragdo, o problema/oportunidade do projeto, a categoria do produto e como os alunos
escolheram representar o Projeto de Informacao.

Dos 69 (sessenta e nove) projetos, 28 escolheram sitemap, 9 escolheram wireframe,
21 escolheram tabela, e 11 ndo entregaram o Projeto de Informagdo. Na categoria sistemas de
informacao, ou seja, considerando os projetos que se propunham a organizar, divulgar, armazenar,
processar dados informacionais, tabela e sitemap haviam sido os documentos mais escolhidos,
seguidos de wireframe e apenas 1 nao entregou o Projeto de Informacao.

Na categoria manual de marca, que ¢ um documento com diretrizes visuais e de
comunicacao para profissionais ou empresas, teve 9 ocorréncias de sitemap, 2 de wireframe
e 2 de tabela e 5 projetos ndo entregaram o Projeto de Informacdo. Em outras categorias,
que aconteceram poucas vezes, como eventos, livros, planner, produtos educacionais, sitemap
apareceu 6 vezes, tabela 4, wireframes 2 e 5 projetos ndo entregaram o Projeto de Informacao,

como consta no Quadro 4.

Quadro 4 —Escolhas para Representar o Projeto de Informacao

Documento | Sistema de Informacdo | Manual de marca | Outras Total
Sitemap 13 9 6 28
Wireframe | 5 2 2 9
Tabela 15 2 4 21
Nao tem 1 5 5 11
Total 34 18 17 69

Fonte: Produzido pela autora;

Porém os sitemaps entregues por muitas vezes eram apenas nomes de pédginas
organizados de uma forma hierdrquica que ndo eram suficientes para entender qual informagao
iria naquelas pédginas, ou nas redes sociais em casos de manuais de marca, como exemplo de

sitemap feito na disciplina Figura 2, onde temos um projeto de manual de marca utilizando
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sitemap. As tabelas ja eram resultados do que a professora havia comec¢ado a ensinar sobre
usar mapa de conteido, como dito anteriormente na Se¢do 5.1, apesar de algumas vezes as
informacdes colocadas ndo fossem o suficiente ou relevantes para o projeto, na maioria das vezes
os alunos conseguiam colocar a informacao como na Figura 3, exemplo de um projeto realizado.
Wireframes apareceram quando os alunos uniam o Projeto de Informac¢@o com o de Interacdo, e

assim com telas em baixa fidelidade era mostrada a informacao do projeto.

Figura 2 — Exemplo de Projeto de Informacao - Sitemap - Manual de marca

projeto de informacao
—— —

midias R instagram

P 2 e
seCAo : Seal

destagques oo T loja

o loja noticias produtos

| informativos : :
@:te ) : parceiros ! informactese
) sobre o projeto : ¥ descrigao de
: i cada produto
videos e @Parte
! ; « CDMO Comprar
sobre
-Dl'i|il'iE
- edigbes passdas

Figura 3 — Exemplo de Projeto de Informacao - Tabela - Sistema de Informacao

Projeto de informacao

Informagdes inicias ) ( Negdcio ] ( Tipo de negdcio 1 ( Mapa

Idioma Imagem; icona: Nome do negécio

Tipo do negdcia
Loge: Name: Norme: b g

Temperatura; L ! Rua:
Avaliagao: . —
Data numérica:
Id negdcio.
Dia da semana

Tipo de negacio:

Rua:

Com o que foi levantado nessa etapa da metodologia, podemos perceber que em
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grande parte dos casos os alunos conseguiam colocar as informacdes necessdrias. Apesar da
falta de padronizagao do Projeto de Informacao, entende-se que cada projeto pode ser melhor

representado com determinados documentos.

5.3 Hipotese

5.3.1 Primeira versdo do produto

Foi elaborado um primeiro guia que desse suporte para a professora ensinar sua
turma sobre como fazer o projeto de informagdo, em sua turma onde havia 12 projetos diversos
em andamento. O material foi mostrado e explicado pela professora da disciplina no formato de
slide, como material didatico para a introdu¢do do conteudo do Projeto de Informacao.

A professora seguiu o passo a passo dos slides e instigou os alunos a colaborarem
dizendo o que eles pensavam que deveria ter de contetido no Fupimpa (projeto escolhido para
ser utilizado no material, como falado na secdo 4.4), dessa forma os alunos foram falando o que
achavam que era informagdo e a professora os guiava para o caminho, porém a grande maioria
sempre falava de funcdes do sistema e ndo de contetido, assim a professora comecou a pedir
que falassem informacoes a partir das func¢oes que eles estavam falando, enquanto ela ia
anotando na lousa o que era falado. Isso mostrou como € dificil desvincular as funcoes da
informacao.

Ap0s esse momento, a professora pediu que escrevessem no papel o que julgavam
ser fungdes e informacgdo dentro do projeto Fupimpa e que eles ligassem com setas as funcoes e
informacdes. Foram recolhidos 17 anota¢des dos alunos sobre o que eles julgavam ser funcio e
informaga@o do Fupimpa, e todos conseguiram associar, de alguma forma, o que seria a informacao
das funcionalidades que eles anotaram, as anotac¢des nao foram "completas" acerca do sistema
do Fupimpa, mas foi possivel perceber que eles entenderam a 16gica de extrair informacao das
fungdes, como exemplo mostrado na Figura 4.

Pensar em funcionalidades ndo estava no roteiro do material proposto, mas foi o
caminho que os alunos em conjunto com a professora em sala de aula chegaram ao objetivo
que era a criacdo do Projeto de Informacdo. Isso apontou para o caminho que Garrett (2010) ja
havia mostrado, na etapa 3-estrutura estd a Al e o Design de Interacdo, ou seja, informacao e
funcionalidade tem que andar em conjunto.

Além disso, o teste em sala de aula mostrou que ndo seria possivel ir direto para a
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etapa 3-estrutura sem antes passar pela 2-escopo, que se relaciona ao levantamento de requisitos.
Como o assunto de "requisitos" (funcionais ou de contetiido) seria um campo abrangente para
expor aos alunos de 4° semestre, foi inicialmente decidido que os requisitos seriam representados

por documentos que os alunos ja faziam na etapa 2-escopo: cendrios e personas.

Figura 4 — Anota¢des da atividade proposta

Entretanto com o que foi apresentado em sala de aula foi percebida que o cendrio
ndo seria o ideal para abranger informacao e funcionalidade, por isso, histérias do usuario foi
escolhido para ser a forma como os alunos iriam extrair o seu Projeto de Informagao.

Como as historias do usudrio sdo curtas e nao dizem tudo como explica (VALENTE,
2020): "no entanto, existem diversos detalhes que a histdéria omite, incluindo os campos de
pesquisa, os filtros que poderdo ser usados, o nimero maximo de resultados retornados em
cada pesquisa, o leiaute das telas de pesquisa e de resultados, etc". Porém em sua estrutura tem
necessariamente: acio e substantivo. Essa estrutura é importante para extrair as funcionalidades

das acdes, e os contetidos dos substantivos.

5.3.2 Segunda versao do produto

De acordo com as conclusdes da se¢do anterior, 5.3.1, o guia foi atualizado. Dessa

forma, o material consta agora com uma breve introducdo sobre histérias do usudrio, € com
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instrugdes de como criar histérias do usudrio. Em seguida, mostra como extrair as fungdes da acao
do usudrio e informacgdes do ator da acdo. Basicamente: dos verbos extraem funcionalidades, e
dos substantivos informacdes. Semelhante ao que Johnson e Henderson (2011, p.35) apresentam,

como pode ser visto na Figura 5:

Figura 5 — Anélise de objeto/operagdo para um aplicativo de calendério de escritdrio simples.

Objetos Atributos Operacgoes

Calendario Proprietario, foco atual Verificar, imprimir, criar,
adicionar evento, deletar evento

Evento Nome, descricédo, data, Verificar, imprimir,
horario, local, existe repetigdo?,  editar (atributos)
tipo

Tarefas Nome, descricéo, prazo, Visualizar, imprimir, editar
prioridade, status (atributos)

Pessoa enviar email, ver detalhes Nome, descricdo do trabalho,

escritdrio, telefone

Fonte: Adaptado de Johnson e Henderson (2011, p. 35)

Em seguida € indicado que as fungdes tornem-se uma tabela e de cada linha da tabela
(de cada func¢do), faga uma ligacdo para outra tabela que teria as informacdes para aquela fungao,
podendo ser agrupadas se fosse necessdrio. Apds essa etapa o material indica 3 documentos que
poderiam ser escolhidos para representar o Projeto de Informacao, que sdo: tabelas, wireframes
e sitemaps, estes foram escolhidos por conseguirem representar a Al de forma informacional,
no caso de tabelas, conforme Figura 6, mas também de forma estruturada com sitemaps e
wireframes. O material completo pode ser visto no Apéndice F, buscou-se manter uma estética
simples e que fosse de facil manutengao.

Figura 6 — Constru¢do do Projeto de Informacao a Partir de Historias do Usudrio
el querolpreciso de/ devol

Como um [ator da agao] gostaria de [agio] para [objetivo] Conteudo Funcionalidades
Como um [organizador ; y : Instagram: avatar, destaques,
do Projeto XXX] eu preciso [configurar o instagram] para [alcangar inscritos] bio, parcaifas. configurar o instagram
Encontros: data, hora, descricdo,
contetido cronograma, instrutor,
carga horaria. Instagram: postagem.
Como um [organizador eu preciso [divulgar abertura para [obter inscritos : ;s : g LinkedIn: postagem divulgando
do Projeto XXX] de inscrighes] para o5 encontros] HmEdIn st e o o, A inscriches abertas.

inscrigao, link de acesso.

Instagram: post de divulgagao, link
de inscrigao link de acesso.

Fonte: Produzida pela autora;
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5.4 Avaliaciao do produto final

Na avaliacdo de uso, a professora da disciplina usou o material para recriar o Projeto
de Informagdo de uma equipe que estd fazendo a disciplina no semestre de 2022.2. Inicialmente
ela ndo usou o Projeto de Informacao que a equipe havia entregue. Apenas utilizou as informagdes
iniciais do projeto, contexto, personas, € proposta conceitual.

No comego a professora se confundiu um pouco quanto a alguns termos que estavam
divergentes em diferentes partes do material, em determinado local tinha "a¢do" e em outro
"funcdo" para se referir 2 mesma coisa. Apds a compreensao por parte da participante dos
termos, ela conseguiu avancar e criar as historias do usudrio para o projeto; depois, ela organizou
as oracdes em uma tabela com 3 colunas, para cada parte da estrutura da histéria do usudrio:
a) eu como [ator da acdo]; b) quero/preciso de/devo/gostaria de [acdo]; c) para [objetivo]
(conforme Figura 6). Ela considerou que assim seria mais estruturado o levantamento de
conteudo, considerando a situagdo de ensinar essa técnica em uma sala de aula.

Ap6s essa fase, a professora conseguiu extrair as fungdes e informacdes para aquele
projeto. Com isso, ela ainda percebeu o que havia de errado no material do projeto que foi
entregue, e foi visivel a felicidade que a mesma teve por conseguir ter critérios para perceber o
que estava certo e errado no material, podendo assim avaliar com melhor clareza o que devera
ser a entrega do Projeto de Informacao, além de poder ensinar com certeza do caminho.

Agora que relatou poder ensinar os caminho do Projeto de Informacao, a professora
terd como explicitar os procedimentos que desenvolve, e antecipar e clarear as ambiguidades que

os estudantes poderdo ter com sua descri¢do, conforme Schon (2009, p.88) coloca.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Procurando auxiliar o ensino de projeto, e mais especificamente ajudar na demanda
da falta de orientag@o acerca da elaboracdo do Projeto de Informacao, entregavel da disciplina de
Projeto Integrado 1 e 2, do curso de Design Digital, este trabalho propds um guia para a criagao
do Projeto de Informacao, em que a professora pudesse ensinar o contetido por meio dele, e os
alunos, ao seguirem seu passo a passo, chegarem a um modelo que abrangesse o que um Projeto
de Informacao deve ter.

A construgdo desse guia demandou pesquisas sobre o ensino de projeto, aprofun-
damento no estudo da Arquitetura da Informacgdo (AI). Também foi necessario comparar o
processo de design da disciplina com a literatura que poderia fornecer o fundamento que faltava:
a metodologia de entender Garrett (2010), autor consolidado na drea de metodologia de projeto,
e renomado na drea da Al. Entender o papel estrutural da Al e ainda sua relagdo com o levanta-
mento de requisitos funcionais e de conteudo foi basilar para o andamento deste trabalho, pois o
cerne para a construcdo de um Projeto de Informacao passa principalmente por essas etapas.

A execugao dos procedimentos metodoldgicos resultou em um guia que podera ser
utilizado em sala de aula pela docente e também pelos alunos, para criacdo de seus Projetos de
Informacdo. Este foi resultado das entrevistas realizadas, ambas foram esclarecedoras para o
entendimento de como o Projeto de Informacdo era visto por aluno e docente. O levantamento
de projetos mostrou o que estava sendo feito e quais pontos nao deveriam ser repetidos. O teste
em sala de aula com a primeira versao do guia evidenciou pontos que foram essenciais para a
percepg¢do dos erros e apontou para o caminho certo.

Enquanto aluna e autora deste trabalho, posso confirmar que a pesquisa-acao foi
eficiente e satisfatoria durante o andamento da metodologia, como aluna sinto-me imensamente
feliz de poder contribuir para o curso onde aprendi tanto sobre design e computacgdo e que faz
parte de quem eu sou hoje, ainda em conjunto com a professora que me fez amar processo de
design. Apesar de ndo termos feito tudo o que gestariamos, como a avaliagdo, acredito que
outros alunos poderao realizar isso com exceléncia.

Ap0s a construcdo do guia final, a avaliacdo realizada pela docente da disciplina,
e com os ajustes feitos a partir dos resultados, concluiu-se que o guia cumpria o objetivo de
ensinar o ensino do Projeto de Informacao, porém para entendermos se de fato seria o suficiente,
uma avaliacdo com os alunos seria essencial, 0 que nao aconteceu por delimitacdes de tempo.

Nos préximos semestres o docente da disciplina podera utilizar o material e também os alunos
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terdo acesso a ele. O guia € de acesso por parte da docente atual da disciplina e dos futuros
docentes dessas disciplinas e poderd ser melhorado caso seja necessdrio, através de trabalhos
futuros, como: um estudo da relag@o entre o Projeto de Informacao e o Projeto de Interacdo nos
Projetos Integrados. Em termos de técnica para sua elaborag¢do, pode-se explorar a relagdo entre
o contetddo do Projeto de Informacdo e técnicas de UX Writing, por exemplo. Explorar o uso de
heuristicas de avaliacdo de Al propostas por Resmini e Rosati (2011) para avaliar o Projeto de

Informagdo resultante da aplicacao do guia proposto.
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APENDICE A - ROTEIRO ENTREVISTAS SEMI-ESTRUTURADAS

Esses foram os tépicos abordados nas entrevistas com a docente da disciplina e

bolsista.

Entrevista com Docente:

Processo de ensinar a projetar;

Projetos especificos;
— Projeto de Informacao;

— Ensino do projeto de informacao;

Modelos que ja foram utilizados para o projeto de informacao;

Entrevista com Aluno e Bolsista

— Entrevista com Aluno e Bolsista

Ano de ingresso no curso, € semestre que cursou Projeto Integrado 1 e 2;

Experiéncia com desenvolvimento projetual;

Experiéncia nas disciplinas;

Construcao dos seus projetos de informagao;

Percepcao das disciplinas a partir do material catalogado;
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APENDICE B - TERMOS DE CONSENTIMENTOS - DOCENTE

O objetivo desta entrevista € entender como a docente da disciplina leciona e entende
os Projetos Especificos, dentro da disciplina de Projeto Integrado, mais especificamente o Projeto
de Informacao.

Para decidir sobre sua participagao, € importante que vocé tenha algumas informacoes
adicionais:

— Os dados coletados serdo acessados somente pela equipe desta pesquisa.

— A publicacgdo dos resultados de nossa pesquisa - exclusivamente se dardo apenas para fins
académicos - pauta-se no no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes €
preservado em quaisquer documentos que elaborarmos.

— O consentimento para participacdo € uma escolha livre, e esta participacdo pode ser
interrompida a qualquer momento, caso vocé precise ou deseje.

De posse das informagdes acima, vocé:

Concordo em participar.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO - BOLSISTA

O objetivo desta entrevista € entender a percep¢cdo do aluno e bolsista, sobre a
categorizagdo de Projeto Integrado 1 e 2;

Para decidir sobre sua participagdo, € importante que vocé tenha algumas informacdes
adicionais:

— Os dados coletados serdo acessados somente pela equipe desta pesquisa.

— A publicagdo dos resultados de nossa pesquisa - exclusivamente se dardo apenas para fins
académicos - pauta-se no no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes é
preservado em quaisquer documentos que elaborarmos.

— O consentimento para participagdo € uma escolha livre, e esta participacdo pode ser
interrompida a qualquer momento, caso voc€ precise ou deseje.

De posse das informagdes acima, vocé:

Concordo em participar.
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO - TURMA

O objetivo desta entrevista € saber como os alunos da disciplina Projeto Integrado 2
realizam a construcdo do Projeto de Informacao utilizando o guia proposto neste trabalho.

Para decidir sobre sua participagdo, € importante que vocé tenha algumas informacdes
adicionais:

— Os dados coletados serdo acessados somente pela equipe desta pesquisa.

— A publicagdo dos resultados de nossa pesquisa - exclusivamente se dardo apenas para fins
académicos - pauta-se no no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes é
preservado em quaisquer documentos que elaborarmos.

— O consentimento para participagdo € uma escolha livre, e esta participacdo pode ser
interrompida a qualquer momento, caso voc€ precise ou deseje.

De posse das informagdes acima, vocé:

Concordo em participar.
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APENDICE E - ROTEIRO - TESTE DE USO

O objetivo deste teste € saber se o guia para criacdo do Projeto de € fécil de entender
e usar por parte da docente atual da disciplina
Para isto, convidamos vocé a colaborar esta pesquisa, composta de trés etapas:
1. Tarefa 1 - Criar histérias do usudrio.
Tarefa 2 - Extrair possiveis acdes e conteddos.
Tarefa 3 - A partir das a¢des, tabular funcionalidades.

Tarefa 4 - Criar tabelas com o conteudo de cada funcionalidade.

A

Tarefa 5 - Escolher a melhor representacio para seu Projeto de Informacdo.
Para decidir sobre sua participagdo, € importante que vocé tenha algumas informacdes
adicionais:

— Os dados coletados serdao acessados somente pela equipe desta pesquisa.

— A publicagdo dos resultados de nossa pesquisa - exclusivamente se dardo apenas para fins
académicos - pauta-se no no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes €
preservado em quaisquer documentos que elaborarmos.

— O consentimento para participacdo € uma escolha livre, e esta participacdo pode ser

interrompida a qualquer momento, caso voc€ precise ou deseje.
De posse das informagdes acima, voce:

Concordo em participar.



APENDICE F - GUIA PARA CRIACAO DO PROJETO DE INFORMACAO

GUIA DE CRIAGAO DO
PROJETO DE INFORMAGAO

Para disciplinas de Projeto Integrado 1e 2

Informacao (contetudo/objeto)
- 3.4a Mapa de conteudo

Interacao (acao sobre a informacao/objeto)
- 3.4b Wireframe
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HISTORIAS DO USUARIO

Historias do Usuario (user stories)

Historias do usuario sdo normalmente utilizadas para organizar requisitos de
uma forma mais rapida e compreensivel para o cliente.

As histdrias do usudrio focam em como este usudrio (persona) vai chegar no seu
objetivo dentro do sistema.

“sdo descricbes simples que descrevem uma funcionalidade e é
recomendavel, que sejam escritas sequndo o ponto de vista do usuario.” some:

hitgsiiblog myscrumhalf comian/user-steres-p-que-sac-como-usar, acessn em 10 nov, 2022)

No préximo slide aprenda a montar histdrias dos usudrios, para o seu projeto.
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Técnica para criagao da histérias do usuario

O padrao para criagao é:

Como um [ator da acdo] eu quero [ preciso de / devo [ gostaria de [ac&o]
para [objetivo do usuario]

Exemplos:

Como estudante eu preciso fazer a minha matricula para estudar o
préximo semestre na faculdade.

Como dono de plantas, eu preciso lembrar de regar minhas plantas para
que elas ndo morram.

“CRIANDO” CONTEUDO A PARTIR
DE HISTORIAS DO USUARIO
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Técnica para extrair o seu Projeto de Informagao

O que eu preciso TER como
estudante para realizar a agao?

Como estudante eu preciso fazer a minha Historia do usuario
matricula para estudar o préximo semestre na do Fupimpa
faculdade. l

Objetivo do usudrio.
O que eu preciso TER no sistema para

permitir gue o usudrio cumpra a agdo Meu sistema fornece as ferramentas
dele? para o usudrio chegar no seu
objetivo?

Fupimpa como exemplo

O Fupimpa foi um projeto de 2020.2, com o objetivo de tornar o aprendizado de
programacgao mais divertido, utilizando exercicios “lidicos” que ajudam a tirar a
visdo que os alunos tém de FUP, como uma disciplina chata.

Como estudante eu preciso resolver os exercicios Histadria do usuario
de FUP para passar na disciplina do Fupimpa
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Técnica para extrair o seu Projeto
de Informacgao

Os substantivos (ator da agéo) viram contetdo.

Ex: Estudante: Nome, e-mail, login, senha
Exercicio: tipo, titulo, descricao, imagem..

Como estudante eu preciso resolver os exercicios —— Historia do usuario

rde FUP para passar na disciplina do Fupimpa

Os verbos (agdes) tornam-se fungdes. L. L.
Objetivo do usuario.

Ex: cadastrar-se e logar no Fupimpa,

procurar exercicios, selecionar exercicio e

resolver os exercicios

Criando Projeto de Informacgao

cadastro na plataforma—
= o rfil -1 tudant
Depois do levantamento de agdes a bl SELED 8

A . = login foto
partir dos verbos, liste as acdes em -
. . buscar por atividades nome
uma tabela e, assim, cada acio Sacolher atividedes i
torna-se uma funcionalidade do seu ver atividade
. curso
sistema. | escrever o codigo da
atividade nivel de conhecimento
) ) i - = z em programagio
A partir de cada funcionalidade, “mp":"r\fi’d:f;i‘gc’ da
Tl v linguagens de
defme} se 0 que é necessézno dle — moehera resuiado P b
contetudo para que cada agdo seja . refazer atividade conhecidas
realizada, € possivel agrupar o deserigan ir para proxima atividade senha
contetdo em caso de funcionalidades ver seu rendimento
relacionadas, como no exemplo no sair da plataforma

conteldo do cadastro: esqueceu sua senha?
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ESTRUTURANDO A INFORMAGAO

Escolha o melhor documento para representar
seu Projeto de Informacao

Apos o levantamento de funcionalidades e conteldo, escolha um tipo de
documento para representar a informacg&o de forma estruturada no seu projeto.

Os documentos sédo:
1. Tabelas
2. Wireframes
3. Sitemaps
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1. Tabelas
Caso seu produto seja um plano de divulgagao/comunicagéo, o modelo indicado para
representar seu Projeto de Informagao sdo tabelas, pois diferentes de sistemas de

informacgéo, nao existe uma interacéo constante no seu produto.

Nas Ultimas duas colunas temos os contetdos e funcionalidades.

eu quero/preciso def devo/
1 i
Como um [ator da agda] dostaiia 0 [Assb] para [objetiva] Contetido Funcionalidades
Comao um [erganizador Sieidies i < oo inscritos] Instagram: avatar, destaques, s
do Prajeta XXX] P BEEN " bio, parceiros. " 9
| Encontros: data, hora, descrigdo, |
conteddo cronograma, instrutor,
carga horaria. Instagram:
postagem.
z i Linkedin: postagem
Como um [organizadar eu preciso [divulgar abertura para [obter inscritos 5 : 3 Posiag
5 2 " LinkedIn: post de o , link g
do Projeta XXX] da inscrigdes] para os encontros] i sl
de inscrigfes abertas.

inscrigdo, link de acesso.

Instagram: post de divulgagao, link
de inscrigdo link de acesso.

2. Wireframe

Wireframes s@o uma ferramenta para validar onde vai o qué, por ser um esbogo, pode

ser produzido tanto no papel, como também podem ser feitos em softwares como
balsamiq, figma entre outros.

“Wireframes ajudam a descrever a
Arquitetura de Informagdo em conjunto com a
Interagdo, ajudando o designer a pensar em

questdes de navegagao” (Adaptado de ROSENFELD et
al., 2015, p. 387)
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3. Sitemap

O sitemap € um mapa de como o sistema esta
estruturado, seus elementos devem guiar seus
leitores (designers, desenvolvedores e clientes em
sua maioria) a compreensdo da organizagdo do que
cada elemento representa, como representado no

exemplo ao lado.

"Sitemaps, mostram a relagéo entre elementos de
informagdo, como paginas e conteudo. Podendo
retratar sistemas de organizagdo, navegacao e
rotulagem. Funciona como um mapa para os
desenvolvedores e USUArios.” (Adaptado de ROSENFELD et
al., 2015, p. 374).

——
e R
— v —— -
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) it =

= - R o vt

FONTE:{ROSENFELD et al., 2005, p. 376)

OBRIGADA!
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