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Resumo

O design de sistemas interactivos centrados nos utilizadores apresenta-se como um
processo de complexidade multi-nivel, pois implica entre outros vectores, quer a andlise de tarefas,
papéis e necessidades informacionais dos utilizadores em cada contexto de interac¢do, quer dos
padrdes de mudanca entre estes contextos. Paralelamente, também é necessdria a andlise dos
padroes de interaccdo sincronos e assincronos entre os utilizadores de modo a aproximar as
potencialidades oferecidas pela tecnologia face as necessidades de interaccdo das redes sociais a

que estes pertencem.

Este estudo tem como objectivo a discussdo do elemento contexto, enquadrando-o a luz da
Ciéncia da Informacdo no campo de estudo do comportamento informacional. Em seguida,
apresenta-se um modelo para a captura de requisitos de contexto e situacdo com base no estudo do
utilizador, visando a incorporacdo dos mesmos no processo de desenvolvimento de sistemas

interactivos nomeadamente, na melhoria da arquitectura da informacdo.

Palavras-chave
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Abstract

The design of user-oriented interactive systems is a rather complex process because it

involves, among other factors, both the analysis of the user’s tasks, roles and informational needs
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in each interaction context, and the analysis of change patterns among these contexts. At the same
time, it is also necessary to analyse synchronous and asynchronous interaction patterns between
users, so as to bring near the technology’s potentialities in comparison with the interaction needs of

the social networks to which these belong.

This study aims at discussing the context element, by framing it in Information Science,
within the field of information behaviour. It will be presented a model for gathering context and
situation requirements, based on a study of the user and aiming at integrating these requirements
on the interactive system’s development process, namely in the improvement of information

architecture.

Keywords

Context, Situation, Interaction Design, Information Behaviour, User-oriented Design

Process, Requirements Elicitation

1. Introducgao

A massificagdo da tecnologia de acesso a Internet, de mashups, microformatos, web
semantica, servicos online e nova configuracdo da comunicacdo em massa, denominada por
(Castells, 2006) como Mass Self Communication, veio elevar o nivel de experi€ncia da interaccio e
do comportamento informacional do sujeito-accdo (utilizador), e do respectivo fenémeno info-
comunicacional decorrente da interacc¢do entre este e os sistemas tecnoldgicos de informagdo, num

determinado contexto ou situacao.

O processo de desenvolvimento destes sistemas interactivos assenta em cinco elementos
centrais: utilizador, informacdo, tecnologia, interac¢do e contexto. Apesar do caricter
multidisciplinar deste processo, até ao momento, o campo da Interaccio Pessoa-Computador
explorou deficitariamente a utilizagdo do elemento contexto na melhoria dos produtos finais. O uso
que se faz de um website ou outro produto, define-o como ele €. Deste modo, o contexto de
interac¢c@o assume-se como um elemento critico no desenho de sistemas interactivos centrados nos

utilizadores.

Este estudo emana-se de dois objectivos distintos mas nio dissociados. Primeiro, sdo

apresentadas algumas teorias, modelos e definicdes do elemento “contexto” a luz de diversos
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dominios como a Engenharia, Content Aware Applications, Context Sensitive Design, Linguistica e
Ciéncia da Informacdo; em segundo, apresentar-se-4 um modelo para a captura de requisitos de
contexto e situacdo com base no estudo do utilizador, visando a sua utilizacdo no dominio da
arquitectura da informacgdo, assim como, nas outras etapas do processo de desenvolvimento de
sistemas interactivos, como no campo da usabilidade, acessibilidade, experiéncia do utilizador,

modelagdo de servigos online, entre outras.

O objecto de estudo € o elemento “contexto”. Toda a actividade humana estd envolvida por
um determinado contexto, que influencia todo o seu processo de interac¢do com os diversos meios

de comunicagdo, artefactos, espagos fisicos e virtuais, entre outros.

2. Enquadramento metodoldgico

O dispositivo metodoldgico global para a Ciéncia da Informagdo é o Método Quadripolar.
Este foi proposto em 1974 por (De Bruyne, 1974) como resposta a oposi¢do redutora entre a
investigacdo ‘“quantitativa” e “qualitativa”. O método assenta na interac¢do dinamica dos poélos
epistemologico, tedrico, técnico e morfoldgico. Este estudo, assenta no uso deste método de
investigacdo tendo sempre presente que o método cientifico é um conjunto de processos ou

operagdes mentais aplicadas no decorrer da investigacao.

Esta investigacdo assenta numa abordagem qualitativa, quer na discussdo do problema —
contexto de interac¢do — quer na definicdo base do modelo de captura de requisitos de contexto e
situacdo a partir do estudo do utilizador. Assim sendo, a fundamentacdo tedrica para tratar o tema
assenta na revisdao da literatura. Através desta técnica pretende-se efectuar uma breve revisdo de
algumas das abordagens ao elemento contexto, enquadrando esta andlise num quadro tedrico de
referéncia que explique os factores e implicagdes determinantes para a sua evolugdo e uso no
ambito da Ciéncia da Informacgdo, com repercussdo directa no desenvolvimento dos sistemas

interactivos.

3. Enquadramento tedrico

O desenvolvimento de artefactos informacionais como um processo, assenta no uso de
métodos, modelos e préiticas para a sua concepcdo, devidamente sustentado num determinado
enquadramento tedrico, de acordo com o background do profissional. Entre os artefactos
informacionais, no contexto deste estudo, destacam-se os artefactos interactivos, como por

exemplo, websites, jogos, aplicacdes informdticas, entre outros. Dada a complexidade crescente dos
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projectos, os processos de desenvolvimento t€ém vindo a integrar equipas de profissionais cada vez
mais multidisciplinares, visando uma melhoria significativa do produto final através da soma

qualitativa do contributo de todas as partes envolvidas.

Face ao envolvimento/interac¢do dos profissionais da informag@o com outros profissionais,
é necessdrio que estes tenham um corpus tedrico-metodolégico bem definido, de modo a
“comunicarem” todos a mesma linguagem, pois s6 assim € possivel, enquadrarmo-nos nos

pressupostos epistemoldgicos da Ciéncia da Informacao.

A informacgdo constitui-se como o objecto cientifico da Ciéncia da Informacao.
Epistemologicamente sustentada, a Ci€ncia da Informacgdo assume-se com uma estrutura tedrico-
metodoldgica propria e sélida dentro do “paradigma emergente pos-custodial, informacional e
cientifico, pelo contributo e simbiose da Arquivistica, da Biblioteconomia/Documentacdo, dos
Sistemas de Informacdo e da Museologia (renovada e ndo patrimonialista)” (Silva, 2006).
Actualmente, existe uma grande multiplicidade de abordagens e tentativas de precisar com mais
rigor a defini¢cdo de informacdo. Deste modo, vamo-nos reter naquela que tenta congregar de uma
forma mais abrangente e concisa este conceito, que pode ser descrito como um ‘“‘conjunto
estruturado de representacoes mentais e emocionais codificadas (signos e simbolos) e modeladas
com/pela interacgdo social, passiveis de serem registadas num qualquer suporte material (papel,
filme, banda magnética, disco compacto, etc.) e, portanto, comunicadas de forma assincrona e
multi-direccionada” (Silva, 2006). Desta enunciacdo, convém apartar dois aspectos muito
relevantes para o projecto. O primeiro prende-se com o fendmeno info-comunicacional (informacgéo
- conjunto estruturado de representa¢des mentais e emocionais codificadas - signos e simbolos - e
modeladas com/pela interaccao social) + (comunicagdo — partilha de ideias e emogdes entre os seres
humanos de forma assincrona e multi-direccionada). O segundo, refere-se ao registo da informacao
sobre um determinado suporte, nomeadamente o papel, filme, banda magnética, disco compacto, ou
outro. No que respeita aos websites, estes deverdo potenciar o acesso e uso dos objectos
manipulados digitalmente, que podem ir desde uma imagem, a graficos, textos, sons, ou qualquer

outro género de reproducio.

No que respeita ao campo de estudo e actuagdo da Ciéncia da Informag@o, esta apreende trés
dreas que se inter-relacionam activamente, a saber: o Comportamento Informacional (drea muito
relevante para este estudo), a Gestdo da Informagdo e a Organizacdo e Representacdo da
Informacgdo. Sobre “cada uma delas ou nas suas diversas interseccdes desenvolvem-se os ramos
aplicacionais quer envolvendo os constructos convencionais (Arquivo, Biblioteca, Centro de

Documentacdo), quer a implementacdo e desenvolvimento de sistemas informdticos (sistemas
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tecnologicos de informagdo) na Jptica dos utilizadores/clientes em contextos orgdnicos,
subsumidos na teoria sistémica pelo conceito operatério de Sistema de Informagdo” (Silva, 2006).

Esta perspectiva encontra-se representada na figura seguinte.

Ciénciada Informacao

[ campos de estudo e intervengao ]

!

Comportamento Informacional Gestdo da Informagdo Organizagdo e Representacdo da Informacdo

‘[ ramos aplicacionais ]

!

Arquivo Biblioteca Centro de Documentagdo (..)

W

Arquitecturada Informagdo

Figura 1: Modelo de enquadramento da Arquitectura de Informac¢ao no campo da Ciéncia da
Informacao

Para (Ronda Ledn, 2005) a Arquitectura de Informagdo assume-se como uma disciplina
aplicada da Ciéncia da Informacdo. Entre o conjunto de ramos aplicacionais da Ciéncia da
Informacdo ocorre uma relagdo transdisciplinar. Por sua vez, a Arquitectura de Informagdo ao
receber contributos e influéncias de outras disciplinas que também intervém na producdo de
artefactos interactivos (websites, jogos, aplicacdes informaticas, entre outros) como o Marketing,
Antropologia, Comunicagdo, Sociologia, Gestdo, entre outras, estabelece uma ligacdo

interdisciplinar com as mesmas.

O conceito de Arquitectura de Informagdo foi criado por Richard Wurman, em 1976. Este é
definido por (Rosenfeld e Morville, 2002) como sendo a combinacdo entre esquemas de
organizagcdo, nomenclaturas e navegacdo dentro de um sistema de informacdo; é o design
estrutural de um espaco de informacdo a fim de facilitar a realizacdo de tarefas (tasks) e o acesso
intuitivo a conteidos; é a arte e a ciéncia de estruturar e classificar os websites e intranets com o
objectivo de ajudar as pessoas a encontrar e gerir informacdo, é uma disciplina emergente e uma

comunidade de prdtica (community of practice), que tenta trazer para o contexto digital os

principios de design e arquitectura. A Arquitectura de Informag@o tém como objectivos a definicio
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das regras e modelos de organizacdo do website, a especificacido das paginas e dos elementos que a

compdem, ¢ a defini¢do do modelo de interac¢do do utilizador.

Como se pode constatar, o crescimento da Arquitectura de Informacfo estd intimamente
associada ao desenvolvimento e implementagédo de sistemas informéticos (sistemas tecnoldgicos de
informacgdo). Tomemos como exemplo um website que pode ser encarado de duas formas: a
primeira, é que o website em si € apenas um sistema tecnoldgico de informacéo; a segunda, € que o
website, na sua esséncia, constitui-se de manifestacdes do fendmeno informacdo em suporte
electrénico, ou seja, o website ¢ um elemento constituinte de um determinado contexto organico de
informacao pessoal, institucional, empresarial, ou outro, imbuido na teoria sistémica pelo conceito

operatério de Sistema de Informacao.

4. Abordagens de Modelacao de Contextos

Existem vérias defini¢des e teorias do elemento "contexto", as quais dependem da sua drea
de aplicacdo. De acordo com o dicionario (Merriam-Webster, 200?) o termo "contexto" apresenta

dois significados:

a) as partes de uma revelacdo que circundam uma palavra ou uma passagem, representando

uma luz sobre o seu significado;
b) as condicdes inter-relacionadas em que algo que existe ou ocorre.

Este conceito tem um papel bastante relevante como elemento agregador ou de natureza
relacional em &areas como a Psicologia Cognitiva, Inteligéncia Artificial, Robdtica, Linguistica,
Semantica da Linguagem Natural, entre outras, pois sentem uma necessidade crescente na
modelacdo explicita do contexto de interac¢do; contudo, e apesar destes esfor¢os, ninguém diz de
uma forma precisa o que € o contexto de interac¢do, faltando uma teoria ou conceito unico. Varios
autores defendem que o contexto de interac¢do € formado através de sucessivas interac¢des, embora
escasseiem os trabalhos a esmiucar os elementos, dimensdes, propriedades ou varidveis associadas

ao contexto.

Por sua vez, no processo de desenvolvimento de sistemas interactivos, o elemento contexto
€ usado de uma forma superficial no decurso de elicitacdo de requisitos por parte das equipas de

desenvolvimento, no estudo dos utilizadores finais do sistema.
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Recentemente, certas abordagens deste conceito estdo a ser usadas no desenvolvimento de
sistemas interactivos que reagem diferenciadamente em fun¢do do contexto de interac¢do de cada
utilizador, nomeadamente em 4reas como a inteligéncia artificial, computacdo ubiqua,

comunicagdes modveis, domotica, entre outras.

4.1. Aplicagcbes baseadas no contexto (context-aware applications)

Na investigacdo em computagdo baseada no contexto ha varias defini¢des para o conceito.
(Dey e Abowd, 1999) propuseram uma das defini¢des mais consensuais na comunidade cientifica
deste dominio, ao afirmar que o contexto € “qualquer informacdo que pode ser usada para
caracterizar a situacdo das entidades (isto é, cada pessoa, lugar ou objecto) que sdo consideradas
relevantes para a interacc¢do entre o utilizador e uma aplicagdo, incluindo o proprio utilizador e a
aplicacdo. O contexto é tipicamente a localizagdo, identidade e o estado das pessoas, grupos e os

objectos fisicos e computacionais.”

O contexto é descrito como um modelo do ambiente circunvizinho e, com base nesta
definicdo, as necessidades gerais de um sistema baseado em contexto sdo as seguintes, de acordo

com (Avila, 2006):
a) contexto aquisi¢do: a forma de obter as informacdes contextuais;
b) contexto representa¢do: como organizar e armazenar as informacgdes do contexto;
¢) contexto utilizacdo: como usar a informagao de contexto de forma adequada.

Neste dominio pretende-se utilizar a no¢do de contexto para adaptar e optimizar a gestdo da
informagcdo em aplicacdes baseada no contexto, nomeadamente para a computagdo ubiqua,

comunicagdes moveis, inteligéncia artificial, entre outras.

4.2. A modelacédo do contexto em Engenharia
No campo da engenharia considera-se que os individuos possuem capacidades “multi-
tarefa”. Desta forma, as suas necessidades de informacdo vao-se alternando em fung¢do da variacdo

das tarefas.

Segundo (Zacarias, et al., 2004-a), apesar das diferentes abordagens do elemento contexto,

existe o consenso sobre alguns pontos, nomeadamente:
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° a sua natureza relacional, i.e. o contexto ndo € uma entidade auténoma, ele so existe

quando relacionado com outra entidade.

. o contexto € tipicamente abordado como uma coleccdo de coisas (proposicdes,
suposicdes, propriedades, procedimentos, recursos, regras, factos, conceitos, restricdes, frases,
pessoas, artefactos, etc.) associadas a uma situag@o especifica (ambiente, dominio, tarefas, agentes,

interacgdes, conversagdes, etc.).

De modo a representar esta visdo, (Giunchiglia & Bouquet, 2001) inseriram a “metifora da

caixa” para a representacdo da informagdo dependente do contexto.

P1=Vi .... Pn=Vn
Sentence 1

Setence 2

Figura 2: Metafora da ““caixa” (Giunchiglia & Bouquet, 2001)

No uso desta metafora, (figura 1) a representacdo da informagdo dependente do contexto,
assenta em trés elementos: (1) um conjunto de pardmetros situacionais (P1, P2,.., Pn), (2) um valor
para cada parametro (V1, V2,.., Vn) e (3) um conjunto de expressdes linguisticas que descrevem o
estado de um dominio ou situagdo. Entende-se que a informagdo presente na “caixa” depende dos

valores dos pardmetros associados a mesma.

De acordo com esta metafora, o conjunto de parimetros situacionais que identificam o
contexto variam de acordo com a 4rea de aplicagdo. Nos estudos de (Zacarias, ef al., 2004-a e b) sdo

identificados os seguintes parametros:

Campo Autor Parametros
Pragmatica | = —-eeeee- localizagdo, tempo, agente e o mundo.
Inteligéncia Artificial MacCarthy (chama- | tempo, localizagdo, cultura, topico, granularidade
lhe dimensoes) e modalidade, entre outros.
Aplicacdes “context- Dey & Abowd; localizagdo, tempo, identidade dos utilizadores e
aware” Dourish a actividade.
Engenharia Maus func¢do, comportamento, causalidade,
organizacdo, informacdo, operagdo e historia.

De acordo com (Zacarias, et al., 2004-a), a no¢ao de contexto tem sido utilizada de duas

formas distintas:
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e Como elemento agregador — nesta forma de utilizacdo identificam-se trés objectivos: (1) o
suporte a mecanismos de filtragem, classificacdo ou personalizagdo; (2) a economia da
representacdo; e (3) efici€ncia dos mecanismos de raciocinio;

e Como meio de explicitar suposi¢des, interpretacdes, conceitos ou modelos, de forma a

resolver problemas de interoperabilidade derivados dos intercambios de informagdes heterogéneas.

No seio deste dominio, torna-se importante referir o conceito de contexto de accdo, o qual
pode ser definido “como uma entidade activa e dindmica que pode ser vista como um ‘processo em
execugcdo’ representando o comportamento e requisitos de informagcdo dum actor envolvido numa

tarefa e desempenhando um papel especifico, durante um intervalo de tempo” (Zacarias, et al.,

2004-b).
/\ individuo /\

Contexto de Acgdo

tarefa Informacdo & papel
Comportamento Relevante

AR

Figura 3: Parametros e contetido do contexto de ac¢ao (Zacarias, et al., 2004-b)
O contexto de acg¢do difere sempre de acordo com a conjugagdo do individuo-papel-tarefa. A

informagdo e o comportamento relevante de um individuo envolvido numa tarefa com um
determinado papel sdo especificados pelo contexto de ac¢do. O tempo é considerado como uma
dimensdo da nog¢do de contexto de acc¢do enquanto condicdo fundamental da relevédncia da
informac¢do. Numa situacéo tipo, o comportamento do individuo estd ligado a caracteristicas da
tarefa ou do papel desempenhado. Por tdltimo, convém ressalvar que a definicdo e inclusdo das

caracteristicas do individuo permitem uma maior personalizag¢do da sua representacio.

4.3. Design baseado no contexto (Context Sensitive Design)

(Sato, 2003), do Institute of Designl, tem-se debrucado sobre o conceito de Context
Sensitive Design nomeadamente, através do desenvolvimento de trés projectos de investigacdo em
colaboragdo com a industria, através de consércios de investigacdo. O primeiro - Design

Information Framework (DIF) - assenta numa plataforma de informagdo desenvolvida para

! Consultar: http://www.id.iit.edu/
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incorporar e servir de ponte entre diferentes pontos de vista, actividades e representacdo da
informacdo ao longo do desenvolvimento do ciclo de vida dos sistemas interactivos (figura 4); o
segundo - Context Sensitive Design — € um projecto que visa o aprofundamento da compreensiao dos
papéis dos contextos na drea do design, e consequentemente a incorporacao do conceito no processo
de desenvolvimento de sistemas interactivos; o terceiro - Re-Configurable Interface and System
Architecture — € um projecto que visa o desenvolvimento de métodos de descricdo fisica da
arquitectura do sistema de interfaces reconfigurdveis. Actualmente, esta plataforma ja se encontra

implementada sob a designacdo de DIF-based Knowledge Management System (DIF-KMS).

Raw data = -
from research Insights & Insights &
Fuins Design Factors Design Factors

3 : == Fo=] @,

Hi 1= =

object structure

J Aspect Models Integrated Models

Scenarios

Figura 4: Estrutura da Design Information Framework (Sato, 2003)

Na figura seguinte, o subconjunto dos elementos de design da informagdo é composto por
cinco elementos associados ao utilizador: motivo, actividade, contexto de uso, necessidade e o

problema.
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DIF

Motive s Activity
set
Goal e ‘{m

Action  External

Sub-goal Action

Internal
Action

set
/eate
seeeenepetindirect relation
& create Problem — :direct relation

influence®,

Context

A subset of DIF
focusing on
user-system
interactions

Figura 5: Relacoes entre os elementos e as primitivas de design da DIF (Lim e Sato, 2001)

Dado o objectivo deste estudo, centremo-nos na definicdo do elemento contexto. De acordo
com a explica¢do do DIF, o “contexto pode ser descrito por Cendrio e Condicdo. O sub-elemento
“Cendrio” descreve algumas posicoes relativas dos objectos, o ambiente onde estdo os
utilizadores, etc. (Carroll 1998, 47). O sub-elemento “Condicdo” é um género de configuragdo,
mas que descreve as situacoes detalhadas que afectam as accoes dos utilizadores na interaccdo
com o sistema” (Lim e Sato, 2001). Num processo de design, estes elementos podem ser
identificados e recolhidos através de estudos de utilizador. Entre as diversas técnicas de recolha de

dados, destaca-se a observacdo e video-andlise, observagdo combinada com entrevista, entrevistas,

inquéritos, personas, estudo de cendrios, entre outras.

4.4. A modelacao do contexto na area da Linguistica

Neste campo, (Malinowski, 1989) apresentou uma teoria bastante importante sobre o
contexto de uso. Segundo ele, para se compreender um texto é necessario analisar o que estd a

acontecer (ambiente verbal e situagdo na qual o texto é falado) através da andlise do contexto de uso

e do contexto cultural.

2° EBAI — Encontro Brasileiro de Arquitectura de Informagao - 2008



Modelo de analise sistémica do contexto no design de sistemas interactivos centrados nos utilizadores

Mais tarde, (Halliday, 1994) propds que a andlise do contexto de uso assentasse em trés

dimensoes, equivalendo a metafuncgdes:
a) dominio do discurso: refere-se ao que estd acontecer, a natureza da accio social;
b) ambito do discurso: refere-se a natureza dos participantes envolvidos na interac¢ao;

¢) modo do discurso: reporta-se as funcdes particulares que sdo estabelecidas pela lingua na

situacdo observada.

Com base nesta andlise, o contexto de uso € definido pelo ambiente instantineo em que
determinado texto estd a ser reproduzido. Esta nocdo serve para explicar porque € que alguns textos
sdo escritos ou reproduzidos oralmente em determinadas situacdes, e outros ndo. A partir do
momento em que o emissor 1€ e ouve, fard imediatamente previsdes acerca do que serd reproduzido

em seguida, influenciado pelo contexto da interaccao.

4.5. O elemento “contexto” em Ciéncia da Informacéao
Em seguida, apresentam-se alguns contributos e defini¢des do elemento “contexto”, quer do

campo da Ciéncia da Informacao, quer da Arquitectura de Informacao.

Através da Ciéncia da Informacdo pretende-se compreender o contexto, a situagdo e o
comportamento do utilizador no objectivo da procura de informagdo — antes, durante e depois da
sua interac¢do com o sistema — quer de recursos de informagao, quer de servicos. Em certo sentido,
pode-se dizer que a Ciéncia da Informagdo apresenta uma perspectiva holistica do utilizador, das

suas necessidades e caracteristicas.

Para (Reis, 2007), a visao situacional da Ciéncia da Informacéo alinha-se com a preocupagio
da Arquitectura da Informacdo em entender o contexto de uso da informacdo, assim como na
compreensdo holistica da experiéncia do utilizador, indo de encontro com a necessidade que a
Arquitectura de Informagdo tem de conhecer os seus utilizadores, as suas motivacdes e os seus

comportamentos.

Para (Rosenfeld e Morville, 2002), o trabalho da Arquitectura de Informacao assenta em trés
dimensdes de varidveis: os utilizadores, a informagéo e o contexto. No que respeita aos utilizadores,
trata-se das suas necessidades, tarefas, comportamentos e habitos. A segunda dimensao refere-se as
caracteristicas da informacdo que serd apresentada no sistema interactivo nomeadamente, o seu

volume, formato, objectivo, uso, estrutura, gestdo, etc. Por dltimo, apresentam-se as especificidades
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da dimensdo do contexto de uso do sistema de informacdo, concretamente, as restricdes da
tecnologia, localizacdo, objectivos do website, etc. As diversas interacgdes entre estas trés

dimensdes sdo Unicas para cada website.

(Amstel, 2006), na sua definicdo de contextos de uso, entende que no processo de
desenvolvimento de um produto interactivo, também se projectam relacdes simbdlicas, sociais e

culturais.

Contextos de uso

)

Tecnolégico ‘57 %
=7 <

Simbélico ﬁ
Social %

Cultural

Figura 6: Modelo da definicao de contextos de uso (Amstel, 2006)

No seguimento da sua defini¢do, o contexto tecnoldgico de um produto refere-se a aspectos
concretos da sua implementacdo. Este ndo é o elemento mais relevante pois, para o sistema
interactivo ter algum impacto, este precisa de estar enquadrado num contexto simbdlico, social e

cultural de relevo para o utilizador final.

De acordo com (Amstel, 2006), os restantes elementos podem ser definidos do seguinte

modo:

¢ 0 contexto simbdlico refere-se a linguagem da interface com o utilizador, ou seja, como ela
conversa com o usudrio. A interface explica ao usudrio como funciona o sistema e o usudrio age
sobre ele através de uma linguagem de interac¢do;

® 0 contexto social abrange o contexto simbdlico de um usudrio particular e dos demais com
os quais ele se conecta através do sistema, mas o foco ndo € sobre as caracteristicas da linguagem

de interac¢do em si, mas sim em como ela € usada para mediar as relagdes sociais;
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e 0o contexto cultural é o contexto simbdlico do contexto social. O imaginario colectivo, os
tabus, os padrdes comportamentais generalizados, os esteredtipos, as crengas e os rituais de uma

determinada populacdo s@o apenas alguns dos aspectos de uma cultura.

Para compreender o conceito de contexto em Ciéncia da Informacgéo € necessario dissecar a
definicdo de comportamento informacional, a qual pode ser definida como “o modo de ser ou de
reagir de uma pessoa ou de um grupo numa determinada situacdo e contexto, impelido por
necessidades induzidas ou espontdneas, no que toca exclusivamente a produgcdo/emissdo, recepcdo,
memorizagdo/guarda, reprodugdo e difusdo de informagdo” (Silva, 2006). Desta afirmagdo pode-se

constatar que o comportamento informacional do utilizador subdivide-se em trés niveis:

® o0 modo de ser ou de reagir de uma pessoa ou de um grupo;
® aaccdo [deste(s)] numa determinada situacio ou contexto;

e a motivacdo face as necessidades induzidas ou espontineas, de producido/emissdo, acesso,

registo, gestdo e difusdo de informagao.

E interessante verificar que no decorrer do desenvolvimento de websites e de outros
produtos interactivos, os profissionais dedicam-se bastante no estudo do utilizador — [1° nivel: o
modo de ser ou de reagir de uma pessoa ou de um grupo] — e na modelacdo dos produtos
interactivos em funcdo das suas necessidades de informagéo e dos servigos — [3° nivel: motivacio
face as necessidades induzidas ou espontineas, de producdo/emissdo, acesso, registo, gestdo e
difusdo de informacao]; esquecendo-se, por vezes, onde € que ocorre a interac¢do entre o utilizador

e o sistema de informagdo (website e outros produtos interactivos) — o contexto de interaccao.

Assim na sequéncia desta definicdo, (Silva, 2006) apresenta-nos uma defini¢do mais
sistémica do elemento contexto, devidamente enquadrada nos estudos de comportamento
informacional (figura seguinte). O autor subdivide o elemento contexto em trés estados — contexto
organico institucional, contexto organico informal e contexto efémero — cada qual definido como

uma unidade agregadora de elementos simbdlicos, materiais e tecnoldgicos.

2° EBAI — Encontro Brasileiro de Arquitectura de Informacao - 2008 14



Modelo de analise sistémica do contexto no design de sistemas interactivos centrados nos utilizadores

~{ Efémero ‘

Possui uma variedade de graus que vdo do mais acidental e volatil, como € o caso de um
grupo de pessoas conhecidas gue se encontram na mua a conversar (emitir e receber
informacéo), como o caso de comicios, das manifestacbes espontineas e organizadas, etc. |

Contexto Orgénico A unidade agregadora é determinada estrufuraimente por entidades individuais e colectivas,
Informal sem ou com reduzido aparato burocratico e de génese e extin¢éo rapidas.
. Organico A unidade agregadora € determinada estruturalmente por uma instifuicdo publica ou pnvada,
“| Institucional mas com aparelho politico-administrativo.

. define-se como
' uma unidade
“.. agregadorade

-

Elolaning O estatuto e os papeis desempenhados pelas pessoas ou actores sociais.

Simboélicos

Elementos

. Mobiliario, material de escritdrio, computadores com ou sem ligacéo a Internet, etc.
Tecnolégicos

p
Elementos Um edificio, um ou mais aposentos quaisquer que constitui cenario para a accio info-
Materiais comunicacional

Figura 7: Adaptacdo em esquema da definicao de contexto apresentada em (Silva, 2006)

O comportamento informacional do utilizador reflecte-se na sua interaccdo com o sistema
interactivo, podendo ser condicionado pelo meio ambiente e pelo contexto. A interac¢do do sujeito-
accdo (utilizador animado pela ac¢do info-comunicacional através de momentos circunstanciais
delimitados cronologicamente - uma determinada situacdo) com o websife estd sempre vinculada ao
seu contexto, enquanto unidade agregadora de elementos materiais, tecnoldgicos e simbdlicos. Esta
definicdo de contexto, numa perspectiva sistémica, € bastante ttil para o estudo do comportamento

humano e social decorrente do fendmeno info-comunicacional.

(Silva, 2006) apresenta-nos mais duas defini¢des importantes que estdo directamente
relacionadas com este conceito, como sejam o Meio Ambiente e Situacdo. Assim, por meio
ambiente, entende-se a “realidade politica, econémica, social e cultural que condiciona e envolve
os contextos e situacdes comportamentais relativas ao fluxo e ao uso/reprodugdo de informagcdo”.
Em comportamento informacional, o elemento situacao “identifica o estado circunstancial,
tempordrio, de duragdo mais ou menos reduzida e continua, que dd historicidade a acgdo
informacional propriamente dita. [...] Quando um contexto é demasiado efémero confunde-se com
situacdo, mas, em geral, cada contexto orgdnico compreende um niimero ilimitado de situacdes e é
dentro destas que se desenrolam as atitudes e as necessidades comportamentais dos sujeitos face a
informacdo”. Como se pode constatar, a delimitagdo da nocdo de contexto e situacdo é ténue nos

seus limites, mas passivel de ser fixada.
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5. Proposta do modelo sistémico para a analise do contexto

Depois de enunciadas algumas das abordagens existentes para definir e caracterizar o
contexto no capitulo anterior, podemos constatar que o contexto de interac¢do apresenta um grau de
complexidade multi-nivel, com vérias dimensdes, das quais sé podemos descrever os elementos
mais superficiais. Podemos constatar que a definicdo de contexto (abordagens, dimensdes e
parametros associados) varia em funcio da necessidade de a modelar explicitamente de acordo com

os paradigmas vigentes em cada 4rea.

De modo a caracterizar com mais clareza a no¢do de contexto no ambito da arquitectura de
informacgdo, o modelo de andlise deverd integrar as trés dimensdes de varidveis associadas ao
trabalho do “arquitecto de informacdo” - os utilizadores, a informacao (registada no sistema
interactivo) e o contexto - referenciadas em (Rosenfeld e Morville, 2002), e apresentadas
sumariamente no capitulo anterior. Por sua vez, estas dimensdes tém correspondéncia directa na

definicdo de comportamento informacional, apresentada em seguida:

Dimensaes identificadas por Definicdo de comportamento informacional de (Silva, 2006)

Rosenfeld e Morville
Utilizadores - 0o modo de ser ou de reagir de uma pessoa ou de um grupo;
Contexto - a accdo [deste(s)] numa determinada situagdo ou contexto;

Informacdo (motivo que leva a | - a motivacdo face as necessidades induzidas ou espontineas,
interaccdo com o sistema de de produgdo/emissdo, acesso, registo, gestdo e difusdo de
informagdo — websites, jogos, informacgdo.

aplicagdes, etc.)

Através desta correlagdo pode-se constatar a importincia do conceito de comportamento
informacional para a arquitectura de informacédo, ou seja, nos estudos centrados nos utilizadores é
necessdrio compreender melhor o utilizador ao nivel das suas necessidades info-comunicacionais,
de modo a centrar o desenvolvimento dos artefactos interactivos no seu comportamento

informacional e na experiéncia de uso.

Se levarmos em conta que o processo de design centrado no utilizador assenta em 3 nog¢des
inter-relacionadas: (1) o foco continuo no utilizador — o processo pressupde uma ligacdo continua
entre a equipa de desenvolvimento e o utilizador ao longo do ciclo de vida do artefacto; (2) recolha
e andlise de dados sobre comportamento informacional e de interac¢do do utilizador final do

artefacto; (3) a dindmica iterativa das fases de desenvolvimento do produto em fungdo dos dados
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recolhidos. O conceito base do projecto pode sofrer alteracdes profundas em fungdo dos dados
obtidos a partir dos estudos sobre os utilizadores finais do artefacto. Assim, de modo a gerir melhor
as relagdes, os padrdes comportamentais, o contexto de interac¢do, o meio ambiente associado ao
projecto, entre outras varidveis, as equipas de desenvolvimento devem armazenar os dados
recolhidos dos diversos artefactos desenvolvidos em sistemas semelhantes ao DIF, apresentado

sucintamente no capitulo anterior.

A definicdo de contexto apresentada no campo da Cié€ncia da Informagéo vai ao encontro do
molde consensual sobre a natureza da nocido do contexto apresentada por outras comunidades
cientificas, como sendo a natureza relacional com outras entidades, nomeadamente os utilizadores e
a informac@o (registada em qualquer suporte — digital ou analégico). Através da referida definicdo
constata-se que o contexto pode ser identificado como uma unidade agregadora de elementos

simbdlicos, materiais e tecnoldgicos.

Visando a compreensdo das dimensdes e dos pardmetros envolvidos na caracterizacdo da
no¢cdo de contexto a luz da Ciéncia da Informacdo, no campo de estudo do comportamento
informacional, é apresentado em seguida o modelo simplificado de interpretacdo do contexto. Este

modelo é enriquecido com alguns contributos de outras dreas e assenta nos seguintes pressupostos:
o A nogdo de contexto sO pode ser discutida/analisada quando associada ao utilizador(es);
o O contexto é visto sob a perspectiva do fendmeno info-comunicacional do utilizador;

o E na interaccio com o website (sistema interactivo) que se desenrolam as atitudes e

necessidades comportamentais dos utilizadores face a informagao;

o O hiato temporal delimitado cronologicamente em que ocorre a ac¢do info-comunicacional

do(s) utilizador(es) é denominada por situagio;

o Os diferentes niveis de contexto (organico institucional, orgénico informal e efémero) sdo
identificados através da relago entre os elementos simbodlicos do utilizador e a estrutura da unidade
agregadora (nos contextos orgénico institucional e organico informal temos, tipicamente, um
Sistema de Informag@o Orgénico; no contexto efémero e situagdo informacional temos,
particularmente, um Sistema de Informagdo Combinatério) em que este se encontra fisicamente no

momento da ac¢io info-comunicacional.
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Meio Ambiente e Conjuntura

= Servigos fundamental para a andalise e compreensdo da experiéncia do utilizador face ao
sistema interactivo num determinado contexto e situagdo.

1
% H (Factores que condicionam e envolvem os contextos e situacdes comportamentais do utilizador)
a : 2
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Figura 8: Modelo sistémico de interpretacao do contexto
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Através do modelo proposto (figura 8) constata-se que o utilizador pode aceder ao website
em vdrios tipos de contexto. Esta nocdo € importante no estudo dos utilizadores pois cada tipo de
contexto, tipicamente, apresenta elementos (simbdlicos, tecnolégicos e materiais) com
caracteristicas singulares que tornam a experiéncia de interac¢do muito prépria. Deste modo, em
funcdo dos objectivos do website e do publico-alvo, é necessdrio compreender os padrdes
comportamentais ocorridos em cada tipo de contexto, de modo a adaptar a solu¢@o final em fungao,
quer da experiéncia (informacional, ergonémica, de info-literacia digital, etc.) do utilizador, quer

dos elementos que estdo associados ao acesso e uso do website, devidamente enquadrados no meio

ambiente e na conjuntura existente.

Na dimenséo do utilizador sdo apresentados alguns exemplos de componentes envolvidos
para cada tipo de elementos (simbdlicos, tecnoldgicos e materiais). Em cada contexto, o utilizador
ao interagir com o sistema interactivo, pode comportar-se de forma distinta e condicionada em

funcao dos elementos presentes nesse mesmo contexto de interaccao.

O modelo, na dimensdo da informacdo, apresenta os elementos estruturais que compdem um
website de modo a facilitar a sua interpretacdo sistémica pelos profissionais da informagao.
Recorrendo a teoria sistémica, define-se operatoriamente um Sistema de Informagdo como “um
complexo unitdrio formado por uma pluralidade de elementos relacionados entre si e de tal forma
que: (a) apresente caracteristicas proprias; (b) o estado de cada elemento dependa pelo menos de
um outro e acabe condicionado pela estrutura toda; (c) esta, se assumir ou modificar o proprio
“estado”, afecta os seus elementos, assumindo cada um deles um dado estado ou sofrendo uma
modificacdo de estado; e (d) todos os elementos sdo necessdrios para formar aquela estrutura”
(MELLA, 2005). Esta no¢do ¢ bastante relevante, levando-nos a considerar um sistema interactivo
como um sistema vivo e dindmico, com inputs e outputs de informacgao, note-se 0s espacgos sociais
da internet (Flickr, Hi5, Orkut, Second Life, Del.ici.us, entre outros) em que os utilizadores estio a
alimentar macro-sistemas de informacao e, a0 mesmo tempo, a informagéo que eles disponibilizam
reflecte-se como uma extensdo do seu sistema de informacdo pessoal, espelhando e recriando os

seus hébitos, culturas, necessidades no “espaco de fluxo” — a Internet.

Visando a simplificac@o da interpretagdo da nocdo do contexto e da respectiva utilidade no
processo de design centrado no utilizador, serd sumariada em seguida, a titulo de exemplo, uma

pequena referéncia prética da sua aplicacéo.
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Admitamos que uma empresa nos contrata para desenvolver um website para disponibilizar
os seus servigos online. Um dos servigos que pretende disponibilizar no mercado € a venda online
do produto X. O processo de venda assenta num conjunto de actividades que deverdo ser realizadas
por vérios actores, nomeadamente o cliente, o gestor de sfocks, gestor de vendas, departamento de
marketing, CRM, fornecedores, entre outros. Todas as actividades que compdem o workflow do
processo deverdo ser geridas através do website, suportadas através da integracdo com outras

aplica¢des internas da empresa.

Com base nestas premissas, a equipa de desenvolvimento deverd delinear uma estratégia
para integrar os contributos dos utilizadores no decorrer do processo de design do projecto.
Entretanto, deverdo ser definidos os perfis levando em conta os actores associados aos processos.

Neste caso concreto, ha pelo menos trés perfis: clientes, fornecedores e funciondrios da empresa.

Na fase inicial do projecto, por exemplo, uma das melhores estratégias para prever o
contexto de acesso e uso do website é através da andlise de benchmarking. No decorrer desta
andlise € possivel observar os utilizadores através de varios métodos, em varios ambientes, a

executar tarefas similares as que deveriam ser realizadas no website a ser desenvolvido.

Na figura seguinte, ¢ apresentado um exemplo da realizacdo das actividades/tarefas pelos
diversos actores envolvidos em fungdo do tipo de contexto. Recorrendo a esta matriz, a equipa do
projecto pode por exemplo, proceder a saturacdo de uma amostra de resultados visando a obtencao
de padrdes comportamentais dos utilizadores. Assim, com estes dados, é possivel obter uma
percepcao aproximada sobre a distribui¢@o da realizac@o das actividades pelos tipos de contextos e a
respectiva relacdo com os elementos (simbdlicos, tecnoldgicos e materiais) associados. A andlise
dos dados obtidos pode resultar em contributos importantes para o website final, podendo envolver
questdes de portabilidade; acessibilidade; de desenvolvimento de plugins especificos para auxiliar a
interac¢do em determinado contexto; a integracdo e desenvolvimento de mashups, a modelacio da
navegacdo e estruturacdo da informacgdo de acordo com as caracteristicas de determinado contexto;

entre outras.
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Processo X Fase A FaseB . FaseC
Actividades A B c D E F G H 1
Actor A ™ W *
Actor B
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_ ActorC | | | |
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| S S — } |

Actor E

Legenda: @ Contexto Orgénico Institucional
@ Contexto Organico Informal
@ Contexto Efémero

Figura 9: Matriz da realizacao das actividades/tarefas pelo tipo de contexto

A partir desta matriz é possivel apresentar mais algumas consideracdes sobre a interpretacdo

da nocdo do contexto:

o Considera-se como “Contexto Organico Institucional” a situacdo em que o utilizador
(condicionado a priori pelos elementos associados) acede ao website na empresa que trabalha, na
escola que frequenta, ou outro espaco com elevada organicidade do sistema de informacgdo —

(existéncia de aparelho politico-administrativo);

o Considera-se como “Contexto Organico Informal” a situagdo em que o utilizador
(condicionado a priori pelos elementos associados) acede ao website em sua casa, na associaco da

qual faz parte, ou outro espaco com reduzida organicidade do sistema de informacao;

o Considera-se como “Contexto Efémero” quando o utilizador (condicionado a priori pelos
elementos associados) acede ao website na rua, no cibercafé, ou outro espago volatil. De acordo
com (Silva, 2006) “este tipo concreto de contexto efémero pode converter-se em contexto organico
informal. A linha divisoria é ténue, mas existe. Quando os contextos se cruzam, sobrepéem ou

coexistem estamos perante uma relacdo contextual de complexidade varidvel”.

BN ~

o A actividade/tarefa a executar no website equipara-se a noc¢do de situagdo, ji que na

dimensdo temporal ela tem um principio, meio e fim;
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o O projecto de um trabalho pode ser visto como um cluster de situagdes ou macro-situagao;

de referir que cada contexto organico compreende um nimero ilimitado de situacdes.

No processo de design de sistemas interactivos centrados nos utilizadores deve-se ter sempre
em atencdo que os sistemas cognitivos e perceptuais dos utilizadores estdo desenhados para
identificar e utilizar o contexto de forma natural no seu quotidiano. Assim, deste modo, apresentam-
se algumas dificuldades ao generalizar, representar e “virtualizar” as mudancas de contexto do

utilizador nos sistemas interactivos.

Como base neste modelo do contexto, as equipas de desenvolvimento podem definir
matrizes de elementos a recolher para cada tipo de contexto, assim como os métodos mais

adequados para obter esses dados.

6. Conclusao

O modelo proposto para a captura de requisitos de contexto e situacio apresenta diversos
aspectos relevantes para a recolha e andlise de caracteristicas associadas ao contexto de interac¢ao.
Este devera ser testado com utilizadores finais visando a recolha e andlise de ilagdes concretas sobre

a sua mais valia no aumento da qualidade dos produtos finais.

Niao se pretende que a proposta seja estanque, o modelo deve ser encarado como uma
estrutura flexivel e adaptavel aos vdrios tipos de contexto de interac¢cdo, podendo ser reformulado e
melhorado em fun¢d@o da experiéncia e das necessidades das equipas de desenvolvimento que
desejem integrar requisitos derivados do contexto no desenvolvimento de artefactos interactivos

centrados nos utilizadores.

7z

Este estudo é relevante para os profissionais da informagdo e para as equipas de
desenvolvimento de sistemas interactivos ao permitir: 1) estruturar melhor a actividade de elicitacdo
de requisitos junto dos utilizadores finais; 2) melhorar a qualidade final do sistema interactivo em
funcdo da experiéncia de uso e do contexto de interac¢do; 3) explorar novas perspectivas no estudo

do fenémeno info-comunicacional associado ao uso da tecnologia.

Por dltimo, ressalva-se que este estudo empirico coloca em evidéncia a necessidade da
recolha de elementos caracterizadores do contexto de interac¢do, sob a forma de requisitos
(funcionais e nao funcionais), entre os utilizador(es) e os sistemas interactivos, de modo a tornar a

experiéncia mais fluida e adaptada ao comportamento informacional dos utilizadores.
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