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Sumario

Este artigo visa iniciar um debate a respeito das potencialidades de articulacéo entre con-
ceitos ligados a Arquitetura de Informacéo e as principais caracteristicas oriundas do Design Es-
tratégico. Para tanto, sdo apresentadas defini¢ces introdutdrias sobre Arquitetura de Informacao,
com destaque para colocagées ligadas a “ecologia da informagdo”, “design centrado no usué-
rio e do papel da AI como “mediadora de saberes”. Estas consideragoes abrem caminho para que
o0 Design Estratético seja apresentado como uma perspectiva de reflexdo sobre as mesmas, levando
em consideracd@o os conceitos de sistema-produto, inovagao “design driven”, metaprojeto e habili-
dades de designer. Considera-se que ha pontos de contato entre os debates mais especificos pro-
movidos pela Al com a perspectiva mais macro e sistémica do Design Estratégico que permitem
que se possa explorar futuramente contribui¢cdes concretas para revisdo dos processos de projeto

que envolvam interfaces digitais.
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Conceitos e caracteristicas do Design Estratégico como provocacdes iniciais a Arquitetura de Informacao.

1.Surgimento e definicdo da Arquitetura de Informacao

Para Lipovetsky (2004), vivemos numa era de modernizagdo extrema, “de uma modernidade
elevada a maxima poténcia”; ndo estamos numa era pds, mas sim numa era “hiper” em que hd uma
exacerbagdo dos valores criados na Modernidade. Tendo isso em vista pode-se observar na lingua-
gem atual o uso de palavras como hipermercado, hiperindivudualismo, hiperconsumo, hiperlink
dentre outras a todo o momento. Para ele, a sociedade hipermoderna se caracteriza por uma cultura
do excesso, do sempre mais onde tudo se torna intenso e urgente ¢ onde o movimento constante

provoca mudang¢as num ritmo muito acelerado.

E neste contexto hipermoderno, em que a quantidade de dados apresentados ao sujeito se
eleva a cada segundo, inviabilizando a transformacao de todos eles em informacgdes por parte dos
seres humanos, que surge o termo “arquitetura de informag¢ao”; criado por Wurman em 1996 em
seu livro Information Architects. Para ele, o arquiteto de informagdo ¢ o profissional que organiza
padrdes inerentes aos dados, transformando o complexo em algo claro; ele é responsavel por criar a
estrutura ou mapa de informagdes que permite que outras pessoas compreendam com clareza a in-
formacgao apresentada. Wurman afirma que “Bons arquitetos de informagdo tornam o complexo cla-
ro, tornam a informagao inteligivel para outros seres humanos. Se eles tém sucesso fazendo isto, sdo

bons arquitetos de informagdo. Se falham, nao sdo bons.” (Wurman, 1991)

A partir de Wurman, outros autores como Rosenfeld e Morville (1998) se destacaram ao de-
finir a arquitetura de informacao como “arte e a ciéncia de estruturar, organizar e rotular as infor-
magdes para ajudar as pessoas a encontrar e gerenciar informagdes”. Os dois autores também de-
fendem que a arquitetura de informacdo ndo ¢ composta somente por uma unica disciplina como
fonte; ela se alimenta da multidisciplinaridade; ou seja das particularidades (forgas e fraquezas) de
outras disciplinas. Percebe-se, dessa forma, que a arquitetura de informagdo passa a ser referenciada

por sua caracteristica de necessitar colocar diversos conhecimentos em contato.

Segundo Krug (2000), j& discutindo de forma mais explicita as solu¢des para o ambiente da
Internet, enxerga a concepgao das interfaces pelos usuarios como resultado do trabalho conjunto do
Design de Interagdo - que ele define como sendo aquilo que acontece apds o clique do usuario - e
da Arquitetura de Informacao, ou seja, como tudo ¢ organizado. Da mesma forma, Garret (2000)

também defende a arquitetura de informacdo e o design de interagdo como “faces da mesma moe-
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da”. Para ele, a Arquitetura de Informacao (Al) se define como o design estrutural do espago infor-
macional que tem por objetivo facilitar o acesso intuitivo ao conteudo e Design de Interagao (DI)
consiste no desenvolvimento de fluxos para facilitar as tarefas do usuario, definindo a maneira com

que ele iréd interagir com o site.

Adicionada a idéia de multidisciplinaridade, Garret também afirma que a Arquitetura de In-
formacdo e o Design de Interagdo, apesar de serem disciplinas extremamente técnicas, ndo se limi-
tam somente a tecnologia. Ao contrario, elas vao além e se referem sobretudo as pessoas, ao enten-
dimento das maneiras com que elas trabalham e de suas formas de pensar. A partir deste racioci-
nio, nota-se que as discussdes sobre Al possuem espaco para problematizar também o papel do su-
jeito nos processos de interagdo e, por conseguinte, nos processos de projetacdo de interfaces e am-

bientes interativos.

2. Ecologia da Informacao

Rosenfeld e Morville (1998) afirmam que para se executar uma arquitetura eficiente, deve-
se levar em consideragdo a trinca: usuario, contetido e contexto; conhecida como “ecologia de in-
formacdo”. A figura abaixo representa essa trinca e procura tornar clara a dependéncia entre contex-
to, usuério e conteudo, além de posicionar a arquitetura de informagdo como a intersecdo entre es-

ses trés pilares.

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

\\/

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

Figura 1 - Trés pilares da arquitetura de informacéo - Fonte: Information Architecture for the worls
wide web - Louis Rosenfeld & Peter Morville ( 1998)
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Ao se propor uma Al nesta articulacdo em trinca, deve-se entender o contexto, ou seja, as
necessidades de negdcio que estdo por trds do site, bem como posicionamento da concorréncia,
questBes politicas, tecnologia, cultura e recursos disponiveis para implementacdo do projeto. O ar-
quiteto de informacédo deve entender sobre o contetdo que serd apresentado no site; o volume / na-
tureza das informacg6es bem como a necessidade de atualizacdo do mesmo. Por fim, deve estar claro
quem sera o usuario do site, entendendo seu comportamento, necessidades e caracteristicas além de

expectativas em relagdo ao objeto proposto.

Pensando na ecologia da informagdo como contexto em que a arquitetura de informagéo
acontece, Agner (2006) acrescenta que o arquiteto de informacao teria conhecimentos e experiéncia
para desenvolver estruturas de informacgdo, com niveis multiplos de interacdo entre homens, maqui-
nas e 0 meio ambiente. Essa perspectiva de integracdo com o meio-ambiente novamente mostra o
potencial da area de Al para exacerbar a discussao para além de procedimentos técnicos especificos

de um projeto web ou de um software.

3. Design centrado no usuario

Vive-se numa era em que as interagfes vao muito além daquelas oferecidas anteriormente
em papel; a era atual é caracterizada pela complexidade e por interacdes digitais cada vez mais di-
versas. Tendo em vista esse dinamismo, alguns especialistas defendem o Design Centrado no Usué-
rio, termo criado por Norman e Draper (1986) para diferenciar o desenvolvimento de softwares que,
ao invés de guiar-se pelo primor técnico, objetiva adaptar o software as caracteristicas psicologicas
dos usuarios finais e os coloca no centro do processo de desenvolvimento. Isto €, ao se desenvolver
produtos interativos, deve-se levar em consideracao as caracteristicas, necessidades e desejos das

pessoas que efetivamente usardo tais produtos.

O foco no usudrio representa a utilizagao de técnicas e métodos que busquem trazer os usua-
rios para processo de design, a fim de se criar produtos, que além de possuir uma boa usabilidade,
sejam adequados as reais necessidades das pessoas. Para isso, existe um conjunto de técnicas que
podem ser aplicadas dependendo do projeto que tem o objetivo de investigar o comportamento do
usuario como por exemplo: entrevistas individuais, focus groups, card sorting, teste em prototipos

de papel, teste de usabilidade, analise de métricas, entre outros (ver figura 2).
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Figura 2 - (Figura 2 - User Centered Design Activities - fonte: Site indiana.edu -

http://www.indiana.edu/~usable/images/ucd_activities.jpg)

No processo de desenvolvimento de interfaces, Garret (2000) afirma que o design centrado
no usudrio traz como resultado decisdes “conscientes”, ja que o resultado apresentado nada mais €

do que adequagdes de tarefas e informagdes que fazem referéncia as necessidades dos usudrios. O
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autor defende que o design centrado no usudrio garante consisténcia entre as informagdes presentes

nas interfaces e as necessidades do usuario.

Saffer (2006), também considera o design centrado no usudrio uma ferramenta de trabalho
preciosa. Porém, explica que os designers, ao focarem o desenvolvimento do projeto no resultado
de testes com poucos perfis de usuarios podem acabar desenvolvendo um produto ou servico com
foco bastante restrito. Desta forma, o design centrado no usudario tende a se tornar impraticavel no
desenvolvimento de interfaces que serdo utilizadas por um grande niumero de pessoas. Nessa pers-
pectiva, o enfoque no usudrio gera contestagao pois , embora seja convidado a participar de dinami-
cas que investiguem seu comportamento, “o usudrio ¢ tratado como objeto, ndo como sujeito de
pesquisa”. “Ele ndo ¢ considerado capaz de participar do processo de design, por isso, justifica-se a
necessidade de especialistas que traduzam seu comportamento exibido em determinagdes para o
design” (Spinuzzi, 2003). A discussdo sobre o protagonismo do usuario nas metodologias aplicadas
a projetos de interfaces através do conceito de user-centered design também ¢ , portanto, uma ca-

racteristica que permeia o campo da Arquitetura de Informacao.

4. Al mediando saberes

Partindo de questionamentos mediante as defini¢des limitadas sobre o termo Arquitetura de
Informagao, DILLON (2000) apresenta outras disciplinas / ciéncias que contribuem para a cons-

trucao da mesma (figura 3).
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Figura 3 - Disciplinas que contribuem para a Arquitetura de Informagdo (DILLON, 2000)
(http://goo.gl/lyrL)

Existem muitos papeis paralelos atribuidos ao arquiteto de informagdo e que sao nomeados
de forma constante no mercado. Isto ocorre a partir do momento que este profissional executa as
diferentes fungdes e disciplinas no processo de trabalho. Dillon e Zwies (2003) citam algumas das
disciplinas que contribuem a Arquitetura de Informacao: psicologia, ciéncia da computagdo, educagéo,
ciéncias cognitivas, Design centrado no usuario, Design grafico ¢ Desenho Industrial, Design instrucional,
sociologia, antropologia, engenharia de software, Web Design, modelagem de dados, administragdo de base
de dados, interagdo humano-computador (IHC), recuperagdo de informagdes e ciéncia da informacdo. Nota-

se como a propria nogdo de disciplina por parte dos autores ¢ bastante discutivel, visto que areas mais

maudras como educacdo sdo citadas em conjunto com webdesign.
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Ainda assim, se estamos enumerando areas de maior ou menor formalidade cientifica para
tomar parte na discussdo, € possivel também agregar a administracdo de marketing como compo-
nente dessa lista. Esta seria responsavel por compreender e comunicar mensagens eficazes, aten-
dendo a diversas audiéncias (Rosenfeld e Morville, 1998). Ao pensar a Al como mediadora para
este conjunto de saberes que apresentam diferentes niveis de formalizagdo, fica ainda mais explicita
a necessidade de encaminhar proposi¢des tedricas que pudessem auxiliar a organizar estas angus-
tias que parecem cercar o debate desenvolvido pelos autores que buscam trabalhar os conceitos e
caracteristicas da Arquitetura de Informagao. Qual o papel do sujeito/usuario nos processos de pro-
jetagdo? Como trabalhar de forma multidisciplinar? Como dar conta dos aspectos contextuais no
desenvolvimento de um projeto sem deixar os mesmos como um pano de fundo asséptico no resul-
tado final? Sdo questionamentos como esses que a literatura sobre Al nos traz e que queremos esti-
mular alguns caminhos de discussdo através da contribuicao oriunda das reflexdes sobre Design Es-

tratégico.

5. Design Estratégico

Na sociedade atual, os objetos / interfaces aparecem destacados de forma quase obsessiva,
capazes de condicionar maneiras de ser, modos de pensar e estilos de comportamento; ou seja, fa-
zem parte da vida afetiva dos individuos e dizem muito sobre a identidade dos mesmos. Desta for-
ma percebe-se um novo significado para o design, que se posiciona agora de forma estratégica en-
quanto cultura de projeto e ndo mais se relaciona somente a forma e fungdo da maneira apresentada
pelo design industrial na modernidade; 0 que amplia a sua pratica para além da solugdo de um pro-
blema (Celaschi, 2007). O design hoje se afirma de modo bem mais amplo e diz respeito a comple-
xa relacao entre consumidor e sentido da mercadoria. No nosso caso, poderiamos entender o objeto

digital (software, website) como mercadoria.

Observa-se desta forma que a contemporaneidade abriu espago para o surgimento do design
estratégico, termo criado por Francesco Zurlo (2010) para definir esse “novo” design, que passou
de mero articulador de a¢des programadas para um fenébmeno complexo que, baseado na transdici-
plinaridade, inclui diversos pontos de vista, modelos interpretativos articulados e varias prospecti-

vas discilpinares.
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Para se entender o termo design estratégico € importante compreender outros conceitos que
se relacionam: sistema-produto, inovacdo design-driven, metaprojeto e capacidades do designer:

prever, ver e fazer ver.

5.1 Sistema-produto

O consumo passa a ser uma coisa mais complexa e articulada do que simplesmente um obje-
to e leva em consideragdo todos os aspectos relacionados ao estilo de vida dos consumidores: “O
desempenho da mercadoria ndo € mais capaz de delimitar o produto em si: além disso, hoje, a forma
do produto, seu processo de comunicacdo com o mercado, e 0 modo através do qual o bem alcanca-
ra o consumidor final sdo fatores que estdo diretamente relacionados a essa mercadoria e também

sdo responsaveis por delimitar o que ¢ chamado de forma do produto.” (Celaschi, 2007)

A partir dessa idéia se faz claro o conceito de sistema produto que, de acordo com Celaschi
¢ o “conjunto do sistema que encerra todas as dimensdes e prestagdes que ligam o fabricante ao
consumidor”. No sistema produto contempla-se tanto a dimenséo fisico-material do bem objeto de
troca, quanto a dimensao de servigo, de experiéncia e de comunicacéo resultantes do relacionamen-

to entre o individuo e a marcadoria.

Faz-se entdo necessario um agir estratégico sistémico que consiga dar conta do sistema pro-
duto como um todo e que envolve, além do produto, outros importantes servi¢os relacionados a es-
colha das mercadorias pelo consumidor: “o design estratégico opera em ambitos coletivos, suporta
0 agir estratégico gracas as proprias capacidades e finaliza a prépria operatividade na geracdo de um
efeito de sentido, que é a dimenséao de valor para alguém, concretizando este resultado em sistemas
de oferta mais do que em solugdes pontuais, um produto-servico mais do que um simples produto,

que € a representacdo visivel da estratégia. (Zurlo, 2010)

5.2 Design Driven

Essa nova relagdo entre a marca e o consumidor refor¢a o pensamento de Verganti que afir-
ma que o individuo contemporaneo passou a comprar significados € ndo mais produtos (Verganti,
2008). Desta forma emerge-se na atualidade um contexto extremamente favoravel para que se ocor-
ra uma inovagdo de significado das mercadorias, orientada pelo design. Para se entender melhor
esse tipo de inovagdo, faz-se necessario entender como se da a inovac¢ao das mercadorias na con-

temporaneidade. A inovagado pela qual as mercadorias contemporaneas se referem € principalmente
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levada pela evolugdo tecnolodgica, pela mudanga dos comportamentos de consumo e de vida dos in-
dividuos da atualidade ou também pela evolugdo da comunicacao e linguagens. O design ¢ capaz de
intervir em todos esses tipos de inovagao das mercadorias, porém desempenha papel principal ao
desenvolver inovagdo a partir do estudo dos comportamentos dos individuos, sejam eles de consu-
mo ou relacionados ao estilo de vida, como também pela analise da comunica¢do / mudanga das

linguagens.

A “inovagdo design-driven” ou seja, inovacao de significado orientada pelo design, ocorre
quando nestes processos a cultura de projeto identifica ou, as vezes, antecipa algumas necessidades
e desejos e permite ao sistema produtivo desenvolver novas respostas de mercado. Celaschi define a
cultura de projeto como “disciplina que melhor predispde modelos e instrumentos destinados ao
estudo e a projetacdo da forma mercadoria [...] Operar mediante a cultura de projeto possibilita a
invencdo de um novo objeto, a transformacdo de um objeto existente pela modificacdo do seu mo-
delo e/ou interface” (Celaschi, 2007).

Na complexidade do mercado contemporaneo, a cultura do design encontra terreno especial
e fértil de aplicacdo nos sistemas de mediacao entre fabricante e consumo. Sob a 6tica da cultura de
projeto, merecem destaque os mediadores, que nada mais sdo do que profissionais e/ou produtores
de servicos que sdo responsaveis pela realizacdo de uma pesquisa mercadoldgica sistémica que en-
globa dados e expertises dos mais diferentes campos do conhecimento e também do ambiente inter-
no e externo a organizacdo. A atuacdo desses mediadores, das mais diferentes disciplinas, acontece
de forma transdiciplinar, ou seja, uma atuacdo conjunta / colaborativa que resulta na convergéncia
de um problema a partir da colaboracao sob mdultiplos olhares. Mais do que nunca constata-se que 0
design esta associado sobretudo com relacdo: relacdo entre interesses (do fabricante e do consumi-
dor, mas também do mediador e do ambiente), necessidades (psicolégicas, socioldgicas, econdémi-
cas, bioldgicas, antropologicas, etc.), conhecimentos (humanos, tecnologia, arte, economia e gestdo)
e somente uma mediagdo transdisciplinar € capaz de oferecer novas e consistentes respostas ao

mercado.
5.3 Metaprojeto

Para Skaletsky e Parode (2008), o processo de projeto em design pode ser dividido em duas
etapas: uma denominada metaprojetual e outra projetual, na qual a primeira “insere-se em um espa-
¢o altamente dindmico e em constante mutacao que caracteriza tanto a complexidade do ato de

projetar como a complexidade da sociedade contemporanea.”
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De acordo com Moraes (2006) o metaprojeto transcende o ato projetual pois deve ser um
processo de reflexao critica sobre o proprio projeto a partir da consideracao de fatores de producéo,
tecnologia, mercado, materiais, ambiente, cultura e aspectos estético-formais, tendo como base o
recolhimento de dados. O autor destaca o carater abrangente dessa perspectiva, na qual os outputs
ndo sdo modelos projetuais Unicos oriundos de técnicas pré-estabelecidas: trata-se do “projeto do
projeto”, o “design do design”. Para que a etapa metaprojetual se desenvolva, o design estratégico
propde a apropriacdo de procedimentos e ferramentas que auxiliam na geracao de idéias e visuali-
zacdo das mesmas mas que ndo engessam o importante momento da geracdo de concepts visando a

etapa projetual posterior.

5.4 Habilidades do designer (ver, prever e fazer ver)

Segundo Zurlo (2010), o primeiro desafio do design estratégico € o processo que faz com
que a organizacdo se enxergue, e para chegar a esse objetivo, o autor descreve trés capacidades do
designer: a capacidade de ver, de prever e de fazer ver. Ver significa a interpretacdo do contexto do
projeto, “é a capacidade de observar fendmenos muito além da superficie do visivel, ¢ um ato cria-
tivo”. Prever € a capacidade de selecionar e interpretar cendrios futuros possiveis; “estd fortemente
correlacionado ao ver, é a capacidade de selecdo e interpretacdo dos cenarios futuros associados a
tecnologia, aos comportamentos, as modificacdes da estética e dos gostos. Fazer-ver é a capacidade
de tornar visivel o campo possivel, sendo uma ferramenta poderosa para acelerar a tomada de deci-

séo. Essa capacidade concretiza o conceito do projeto.

6. Design Estratégico e Arquitetura de Informacéo: pro-

vocagcO0es momentaneamente conclusivas

Ao apresentarmos, ainda que de forma introdutdria, os principais conceitos que caracterizam
a abordagem do Design Estratégico, queremos acima de tudo fazer provocacdes ao campo, pratica
ou disciplina de arquitetura de informacdo bem como aos arquitetos de informacao. A primeira pro-
vocacao é aproximar a area do campo do Design porém sem reproduzir um caminho fordista de
producdo. Em outras palavras, a visdo sistémica proposta pelo Design Estratégico nos traz a possi-

bilidade de deixar de enxergar a Al como um procedimento que esta fixo em determinado momento
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do processo projetual, assim como o proprio Design. E nesse sentido que a vocagéo da Al e conse-
quentemente dos profissionais da area como mediadores de saberes se apresentam como possibili-
dade de ganhar maior relevancia e reconhecimento na medida em que se avance na compreensao
sobre Design Estratégico. Ao colocar o Design dentro de uma perspectiva que pensa a mercadoria
como carregada de significados e busca metaprojetar para depois projetar, o Design Estratégico rei-
vindica uma postura de problematizar o problema, atualizar o briefing, considerar o sujeito, mas nao
torna-lo o centro exclusivo (para ser propositadamente redundante aqui). As habilidades do designer
combinadas com uma visao que engloba e considera a elaboragéo de servigo, experiéncia e comuni-
cacdo articulada ao produto remete a possibilidades ricas para a Arquitetura de informacao e arqui-
tetos de informacdo, na medida em que a area ja especula o olhar sistémico ao discutir a ecologia da
informacdo, ao valorizar o contexto. Falta, nos parece, ainda, levar estas premissas para 0s momen-
tos concretos de projetacdo, encontrar caminhos para trazer as contribuicdes do Design Estratégico
e quem sabe redescobrir, atualizar, incrementar o desenvolvimento dos procedimentos para projetos
de interfaces. Para tanto, € preciso seguir verticalizando estas provocac@es lancadas aqui, simulta-
neamente no campo da pratica e da reflexdo, como é tipico da sociedade hipermoderna que nos
abriga e que tem no design estratégico um conjunto de saberes relevante para os profissionais que

desejam ver além na area de Al.
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