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RESUMO

O bindmio da ciéncia da informacao e o design de interacdo e seu entendimento mais contemporaneo
representam o cerne da pesquisa. Foi realizado amplo levantamento tedrico sobre o tema, permitindo
construir relagdes com outros conceitos e areas do conhecimento. As entrevistas realizadas com profissionais
e educadores revelaram algumas percepgoes praticas sobre os conceitos previstos na pesquisa. Como
resultado, foi possivel indicar algumas premissas atuais que delimitam pela pratica o entendimento sobre
o Design de Interacéo e, ao mesmo tempo, ampliam o seu entendimento como campo de estudo. Também
perceberam-se interagdes tedricas com o design emocional, experiéncia de uso, necessidade e competéncia
de informacéo.

Palavras-chave: Ciéncia da informacgao. Design de interagdo. Usabilidade. Arquitetura de informag&o. Usuarios.

Information science and interaction design: concepts, reflexions and
interfaces with professionals

ABSTRACT

The contemporary understanding of the binomial Information Science and Interaction Design represents the
core of the research. A huge theoretical survey about the theme was done building relationships with others
concepts and areas of knowledge. Interviews with professionals and educators revealed some practical
insights about the concepts set out in the research. As a result, it was possible to indicate some current
assumptions with practical understanding of the Interaction Design at the same time it broadens the study field
understanding. Also theoretical interactions were noted with Emotional Design, User Experience, Information
Needs and Literacy.

Keywords: Information Science. Interaction Design. Usability. Information Architecture. Users.
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Ciencia de la informacion y design de interaccién: conceptos, reflexiones e
interfaces con profesionales

RESUMEN

La comprension mas contemporanea del binomio de Ciencias de la Informacién y Disefio de Interaccion es el
nucleo de la investigacion. Un amplio estudio tedrico sobre el tema fue hecho y le permite construir relaciones
con otros conceptos amplios y areas de conocimiento. Las entrevistas con los profesionales y educadores
revelaron algunas ideas practicas sobre los conceptos establecidos en la investigacion. Lo resultado posibilitd
la indicacién de algunas suposiciones actuales sobre la comprensién practica del Disefio de Interaccion,
al mismo tiempo que amplia su comprension como campo de estudio. También se observo interacciones
tedricas con Disefio Emocional, la Experiencia de Uso, la Necesidad y en Competencias de Informacion.

Palabras clave: Ciencias de la Informacion. Disefio de Interaccion. Usabilidad. Arquitectura de la

Informacién. Usuarios.

INTRODUCAO

Informagio e interacio, com énfase no elemento
humano, remetem ao usudrio. Ele é e pode ser
tanto o receptor quanto o emissor, jamais passivo.
Ademais, o individuo é que decide se a mensagem
que obtém ¢é realmente informagao. Nesse sentido,
o encontro tedrico e pritico do design de interagao
e ciéncia da informacio estimula reflexées, estudos
e pesquisas interdisciplinares e contribui para
compreensio deste fendmeno contemporaneo.
Sé existiria informagdo por meio da interagio,
ainda mais quando se sabe que a instincia entre
receber e criar pode ser extremamente breve.
Assim, o conhecimento é uma mistura fluida e
dinimica de experiéncia, informagio estruturada,
processo cognitivo, valores e discernimento, no
ato de compreender e agir na vida social. Ainda
sobre o binémio informagao e inter¢io pode-se
contemplar o insight decorrente da experiéncia
como componente ulterior da relagio humana
com a tecnologia da informacio e da comunicagio
(TIC) na sociedade contemporinea.

A relagao instrumental do homem com a tecnologia
pode passar pela criagdo e transformagao das
ferramentas, na busca de adaptd-las e recrid-las para
uma nova realidade, em que a finalidade estaria na
potencializagao das suas chances de sobrevivéncia,
especialmente para sobrelevar (de algum modo) o
meio em que estd inserido.
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Em adigio ao proposto por Lévy (1999), o
pesquisador traz algumas hipédteses sob a utilizagao
da tecnologia considerando a inadequagio da
metdfora do seu impacto com relagao a sociedade.
Com isso, as técnicas desenvolvidas pelo homem
também podem representar um fator maior de
exclusio social, cultural e econdmico, do que a
prépria inexisténcia delas mesmas, a0 menos em
parte, uma vez que ¢ através de nova invencao
centrada somente nas consideragbes tecnocratas
que se cria uma nova barreira de separagao entre
a sociedade plural, as empresas que produzem tal
tecnologia, o usudrio final enquanto individuo que
existe e tem o seu lugar no planeta como entidade
singular relevante.

Por conta disso, o desenvolvimento de uma nova
tecnologia deveria atender as necessidades do maior
nimero possivel de usudrios, buscar o beneficio
daqueles que venham a utilizé-la, comunicando
as suas possibilidades, respeitando a diversidade,
considerando o contexto de utilizagio e nio sendo
excludente. Desse modo, talvez seja pertinente
entender o tipo de interacdo, a partir da prépria
dimensdo humana, tendo como norte potencializar
em valor os seus beneficios para as pessoas e a
sociedade como um todo — resgatando o seu cardter
instrumental, plural e democrético.
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Para exemplificar as possibilidades da tecnologia
como artefato ou agente de mudanga — em
especial quando se agrega valor social, além
daqueles instrucionais - pode-se citar o caso do
jovem matemdtico do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) que mostrou, em 2011, como a
Internet pode ser poderosa ferramenta para o ensino,
a0 propor uma maneira inusitada de como as pessoas
assimilam o conhecimento. De fato ele nio parece
fazer nada inédito, pois as suas aulas duram de dez
até vinte minutos, nao possuem recursos avangados
e expressivos de computagio grafica. Elas fazem uso
de maneira frequente de uma bateria de exercicios.
Entretanto, essa solugao sensibilizou tanto a Google
como o Bill Gates, a ponto de receber doagoes da
ordem de 3,5 milhoes de délares desta empresa e do
fundador da Microsoft.

De que modo isso ocorreu? Talvez por apresentar
questoes bem atuais, assim como a conectividade
plena, a colaboragao na busca da solu¢io dos
problemas, o design instrucional de modo essencial
(minimalista) e a experimenta¢do da produgio
do conhecimento em rede. Além disso, é possivel
acrescentar que ele vislumbrou o que a Sony nio
notou quando apostou somente na imagem de alta
resolugio com o Playstation 3 e, em seguida, perdeu
o mercado para o Nintendo Wii — pronunciado
como We ou “nds” em portugués. Assim, qual é a
questdo-chave para esses casos? A resposta talvez
esteja na interagao, bem como no modo em que
a construgao desse didlogo entre as pessoas, suas
tarefas, seus objetivos e anseios sdo projetados.

Apesar do entendimento possivel, decorrente do
pardgrafo anterior, mais recentemente parecem
surgir algumas posturas que podem
representar um perigo bem real para o ambiente
virtual como via interativa para acesso das
informagoes: a limita¢do da interagao. Dito isto,
antes de exemplificar o caso, serd apresentado um

novas

dos pilares de uma drea importante relacionada com
a questao em si, conhecida como visualiza¢io da
informagao, que os pesquisadores Card, Mackinlay
e Shneiderman definem como:
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A utilizagio de aplicagoes computacionais dotadas de
representacdes visuais interativas de dados abstratos
com o objetivo de amplificar a cognigdo. A estratégia
fundamental da visualizacio é converter os dados em
formas visuais que explorem as habilidades perceptivas
humanas e a manipulagio direta. Por conseguinte, a
utilizagio do espaco se dd com o objetivo de refletir o
mundo fisico para tornar a intera¢do mais fluida (CARD;

MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999, p.7).

Com base nessa proposigio, eles seguem até assumir
o efeito do insight, por conta da interagao fluida
nessa base de dados em formato visual, em que ele
pode ser entendido como a compreensao repentina,
em geral intuitiva, acerca das préprias atitudes e
comportamentos sobre um problema em dada
situacdo especifica. Segundo Hamming (1973), o
propésito dos computadores estd no insight e nao
nos nimeros. Na visualiza¢do o propésito nao estd
nas figuras ou gréficos, mas sim no insight que traz
uma dimensio mais gerencial para a discussao da
interagao, seja pela visao macro do campo de dados
ou, ainda especialmente, quando Card, Mackinlay
e Shneiderman (1999) enfatizam que os objetivos
principais desse inmsight estao na descoberta, na
tomada de decisoes e na explanagio. Assim, a
visualiza¢io da informagio, enquanto instrumento
ferramental interativo, ¢ reconhecida como il
até o ponto em que aumenta nossa capacidade de
executar essas e outras atividades cognitivas.

Em suma, por enquanto, pode-se dizer que por
conta da interagao fluida nessa base de dados em
formato visual, em geral intuitiva a0 menos no
modelo conceitual do projetista, remonta-se ao
propésito dos computadores como ferramentas para
gerar no homem novas ideias — potencializando
seu horizonte ao ampliarem sua visao de mundo.
E, sobretudo, o design (como atividade projetual)
centrado no ser humano ¢, ao seu modo de ver -
interpretar, conviver com o entorno social de modo
holistico e ético, nao sendo esquecido o potencial
do ser humano e a sua capacidade inesgotdvel de
evoluir e de aprender. Para tanto, a pesquisa visa
contribuir com o cardter onipresente que a interagao
deveria assumir, ao permear todo o processo de
producio e de consumo da informagao, nos tempos
atuais, na sua continua evolugio.
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Dito isso, fica evidenciada a relacio possivel
e, por consegiunte, estreita dos conceitos de
informacio e de
disciplinas arquitetura de informacao e design de
interagdo, e o didlogo epistémico entre as dreas
de design e ciéncia da informacio.

interacio, sobretudo nas

DELINEAMENTO DA PESQUISA

A pesquisa de natureza essencialmente teérica possui
também uma perspectiva de que seus resultados
tenham uma aplicagio prdtica. Ademais, contém
também uma parte descritiva, cujo objetivo principal
¢ investigar de modo critico o conceito de design de
interagdo e seu entendimento mais contemporineo.
Nela busca-se, em um primeiro momento, por meio
da revisao bibliogréfica, entender o conceito de design
de interagdo. A segunda parte da pesquisa tem cardter
bastante empirico, em que se destacam as entrevistas
realizadas com profissionais e educadores sobre o tema
da pesquisa.

Com o objetivo de apresentar algumas questoes
iniciais, imagine quantos produtos sao usados no dia a
dia das pessoas. Agora se indague acerca da quantidade
de produtos interativos existentes em nossa vida
cotidiana. Pense um minuto sobre o que se utiliza em
um dia normal: telefone celular, computador, agenda
eletronica, controle remoto, mdquina de refrigerantes,
cafeteira, caixa eletronico, guiché eletrénico de venda
de passagens, sistema informatizado de biblioteca,
Web, fotocopiadora, relégio, impressora, ridio,
calculadora, videogame... A lista ¢ intermindvel. Em
seguida, considere a usabilidade deles ou ainda a
experiéncia interativa. Quantos deles sdo realmente
féceis e agraddveis de utilizar? Todos, alguns, ou apenas
um ou dois? E provavel que agora a lista se mostre
consideravelmente menor. Por qué?

Assim, parece que a tecnologia avanca em uma
velocidade muito grande e, com isso, os usudrios nio
conseguem acompanhar tanta inovagio. Enquanto
isso, ainda nesse contexto, muitos produtos requerem
a interacdo dos usudrios para a realizagio de suas
tarefas por meio de uma premissa em que modelos
mentais diferentes, seja de projeto e dos usudrios, se
encontram em uma interface.
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Essencialmente, isso significa desenvolver produtos
interativos com valores diferentes dos atuais. Assim,
o entendimento projetual sobre as demandas de
interagdo ganham relevincia em uma socidade na
qual as tecnologias mudam o tempo todo e, de
alguma forma, refletem hdbitos e alteram préticas
ou tarefas humanas no cotidiano — seja no oficio
ou no lazer.

De modo mais especifico, o tema da pesquisa se
relaciona com a andlise descritiva sobre o conceito de
interagao, como questao primordial para a elaboragao
do conceito de design de interagio, através de didlogos
com a arquitetura de informagio e o de design de
interfaces. Ainda assim, tém-se como eixos transversais
as pesquisas com usudrios, a usabilidade e demais dreas
de conhecimento correlatas.

Ainda percebe-se, inicialmente que o tema
apresenta algumas pistas sobre o problema de
pesquisa. Logo, ele pode ser descrito por meio do
cardter unidimensional do design interagio — ou,
simplesmente, porumaspecto mais macro da prépria
interacio, sem refletir todos os desdobramentos
mais contemporaneos e transdisciplinares, ou ainda,
porque possivelmente tal conceito estd sempre em
evolugao. Serd devido as relagbes instrumentais
com meios de produgio e consumo? Além disso,
as defini¢oes mais formais se restringem a formagao
do pesquisador em si e tampouco contemplam
outras dreas de conhecimento que detém igual
importancia, tais como a arquitetura de informagio
e, em busca de ampliagio, a prépria ciéncia da
informagao com relagio ao desenvolvimento de
politicas publicas.

A motivagao para realizar esta pesquisa provém da
percepgao de que hd uma necessidade emergente
para que os fundamentos teéricos do design de
interagdo ndo sejam tdo setoriais, sugerindo uma
compreensao mais ampla para a drea, com vistas a
contribuir para a atualizagao de seu entendimento
— ou seja — como uma disciplina emergente que
ainda tem necessidade de delimitagbes quanto ao
seu corpus conceitual. Assim, as entrevistas com
profissionais reforcam uma perspectiva aplicada
para essa pesquisa.
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CIENCIA DA INFORMAGAO, INTERACAO
E DESDOBRAMENTOS HUMANOS

O objetivo aqui é apresentar questdes conceituais
que se relacionam ao tema, sé que, no momento,
na perspectiva da comunicagio e da ciéncia da
informagﬁo, prioritariamente, como tais teorias
impactam o design de interagdo como drea do
conhecimento em uma perspectiva que contempla os
produtos interativos, as estratégias de comunicagao
digitais e, principalmente, os seus usudrios por meio
de suas necessidades de informagio e como ocorre o
acesso a tecnologia. Também sdo temas pertinentes
a esta discussao de que modo tais teorias podem
transformar o individuo.

Para exemplificar sinteticamente uma das questoes-
chave, cabe recordar Drucker (2002), quando ele
enfatiza que, em um mundo onde a tecnologia nao
¢ natural, mas sim criada pelo homem, mudangas
tecnoldgicas sempre expressam uma nova visiao
de mundo, a descaracterizagao do computador, as
nuvens de dados, as redes especializadas, a Internet
de alta velocidade, as atuais formas de interacio e
manipulagao direta tém como produtos resultantes
uma nova geracdo de smartphones e de tablets,
entre outros. Sao artefatos dessa nova expressio
de visao criada pelo homem. Mesmo assim, nos
pardgrafos seguintes serao descritos alguns fatos
relevantes para a construcio do cendrio atual sobre
interagao informacional de pessoas com tecnologia.

Entretanto, por ora, a ciéncia da informagao (CI)
serd tratada com énfase maior e como agente
condutora dessa viagem tedrica e conceitual. Tal
qual pontuou Saracevic (1998 apud MIRANDA;
BARRETO, 2000), quando destacou que a
natureza interdisciplinar da Cl estd inexoravelmente
associada com a tecnologia da informagao (TI). Ela,
assim como outras dreas do conhecimento, é uma
atividade participante da evolu¢io da sociedade
da informacgdo. Assim, remete-se a explosio da
informagiao como um problema social que teve
inicio na ciéncia e, agora, espalhou-se para todo e
qualquer empreendimento humano.
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Para entender a génese da inovagio tecnoldgica
e a angistia dos tempos atuais, passando pelo
acompanhamento do desenvolvimento tecnolégico
e a disponibilidade das informagées, serd de
suma importincia retornar no tempo. Conforme
Hobsbawm (1995 apud BARRETO, 2006), com
base na andlise do século XX em seus tltimos 50
anos, a humanidade viu serem inseridas no seu
convivio mais inovagoes do que em todo o resto de
sua histéria.

Ademais, esse processo também foi previsto por
Isaac Asimov, em uma entrevista da década de
1980. Durante esse evento, Asimov descreveu um
sistema de grandes bibliotecas digitais, acessadas
por computadores pessoais, nas quais cada pessoa
poderia pesquisar e perguntar sobre os assuntos
de sua escolha, aprendendo de forma natural,
imersiva e em seu préprio ritmo. Com isso, de
modo conceitual, o controle sobre o destino da
informagiao e do aprendizado passaria para as
mios das pessoas. Para complementar essa visio,
esses espagos virtuais seriam extensoes das escolas,
onde usudrios de qualquer idade poderiam dar
continuidade ao seu aprendizado com assuntos de
sua preferéncia, associando o processo de ensino as
vocagoes pessoais do aluno.

No entanto, esse tipo de aprendizado individual,
descentralizado e desestruturado nao forma o que o
individuo convencional consideraria um verdadeiro
especialista, jd que a elaboragio de Asimov (1988)
cita “ter um professor” e nio ser um — entio, nao
se preconizava substituir um pelo outro, mas sim
permitir que a condugiao do destino informacional
ficasse com os usudrios. Para aprofundar o
caso, recorre-se a formatagio de um modelo de
especialista e, aqui, serd usada a teoria desenvolvida
no “paradigma do expers”, de Peter Walsh (2003).
Em seu ensaio, o autor define uma série de etapas
necessdrias para se criar a figura do expert nas
sociedades ocidentais anteriores ao advento da
Internet. Algumas delas sao:
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1) a necessidade de uma drea de pesquisa
delimitada e reconhecida como importante
por outros membros da sociedade;

2) a existéncia de uma drea “externa’ e outra
“interna” ao  conhecimento, dividindo
individuos entre os que sabem sobre aquela
drea e os que nao sabem;

3) processos ritualisticos que determinem a
entrada de um individuo para os circulos
internos dessa drea de conhecimento.

Na forma de aprendizado vislumbrada por Asimov
(1988), nao hd ritos de passagem, somente dreas de
conhecimento previamente formatadas ou divisoes
entre “conhecedores” e “ndo conhecedores”. Toda a
informagao estd disponivel para todos os usudrios
de maneira amalgamada, multidisciplinar e livre.
Assim, a complexidade e a densidade da informagio
podem representar o nivelamento natural ao acesso
seguido do consumo — sempre em um processo de
fluxo que remete & fluidez. De modo complementar,
colaborando com a questao da disponibilidade,
Tomaél, Alcard e Di Chiara (2005) adicionam que
a informacio e o conhecimento estio em todas as
esferas ou dreas, sio considerados essenciais tanto
do ponto de vista académico quanto profissional,
principalmente quando transformados pelas
agoes dos individuos. Por conseguinte, tornam-se
competéncias valorizadas, gerando beneficios sociais
e econdmicos que estimulam o desenvolvimento.

Em busca de amplitude recorda-se Barreto (2008),
especialmente quando ele postula que um propésito
da ciéncia da informacio é o de conhecer e fazer
acontecer o ténue fenémeno de percepgio da
informagao pela consciéncia, percepcao que conduz
ao conhecimento do objeto percebido. A esséncia do
fendmeno da informacio € a sua intencionalidade,
ou seja, uma mensagem de informagio deve ser
direcionada, arbitrdria e contingente para atingir
o seu destino e produzir, para esse fim, tensio de
competéncias distintas existentes em dois mundos:
o do gerador e o do receptor da informagio para
onde o conhecimento se destina.
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Esta é a qualidade e a caracteristica contida no fluxo
de informagao, que por isto é raro e admirdvel com
resultantes surpreendentes na transformagio dos
seres humanos. Ainda sobre o assunto, Barreto
(2008) sugere a necessidade de uma competéncia
Gnica, fundamental e
competéncia em informacio, prépria das profissoes
que fazem uso intensivo da informagao.

multidimensional: a

A amplitude do sentido da informagio apresentada
anteriormente remete ao individuo como um fluxo
processual ciclico para a vida, usualmente recente, e
serve como inicicio de discussio das transformacoes
oriundas das TICs, do surgimento de novas
demandas relacionadas com o conhecimento. Assim,
outras competéncias em informagio sio mapeadas,
necessidades nao notadas sao percebidas - talvez
criadas ou demandadas - ¢ uma autoridade surge em
um cendrio complexo. Nele o estado das coisas se
torna liquido, fluido como foi usado até aqui, onde
Peter Walsh (2003) discute o modo como as redes
digitais estdo minando o “paradigma do expers” e
abrindo espago para outras formas de autoridade
relacionadas ao conhecimento e ao aprendizado. Isto
tudo parece ocorrer como consequéncia do cendrio
contemporaneo, no qual, de acordo com Lecardelli
e Pardo (2006), atualmente vivenciamos profundas
transformagoes nos ambientes sociais, politicos e
econdmicos. Essas mudangas podem ser resultados da
revolu¢ao no mundo da informagio, da comunicagio,
da tecnologia e da globalizagio. A cada instante mais e
mais informacoes sio utilizadas, novos conhecimentos
se consolidam. Talvez a sociedade da informagao
com seus avangos tecnolc')gicos em diversas 4reas,
principalmente nas dreas da informdtica e na das
telecomunicagbes, represente um vetor importante
para essas ocorréncias.

Ainda buscando compreender melhor o impacto
das tecnologias e das interagdes e, sobretudo,
com o intuito de realizar uma apreciagao mais
cuidadosa sobre a relevincia da informagio nos
tempos atuais, cabe perguntar: que transformagoes
foram responsiveis pela criagio de tamanha
disponibilidade da informagao? O que isso significa
para as pessoas! E ainda, como as TICs vém
transformando o papel dos usudrios e vice-versa?
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Pela complexidade das questdes, talvez se possa
buscar, em primeiro lugar, a fundamentagio
dessa sociedade da informacio com o intuito de
compreender, a0 menos em parte, de que modo a
tecnologia eainteragio das pessoas se manifestam em
competéncia, quanto a questdo da disponibilidade
e da necessidade da informacgio. Desse modo,
inicia-se outra vez a busca pelo conceito gerador,
relativo a investigacao sobre o que ¢ a sociedade da
informacio. De acordo com Miranda (2004), vérios
autores denominam a sociedade atual sociedade da
informacio e do conhecimento. Um dos motivos é
que a informagio tornou-se, ao final do século XX,
importante fator de produgio. Embora estivesse
sempre presente em outros periodos histéricos, nao
tinha a relevincia que passou a ter na sociedade
p6s-capitalista.

Para exemplificar, a emergéncia da sociedade da
informagio, conforme Legey e Albagli (2000), estd
associada a um conjunto de profundas transformagoes
ocorridas desde as tltimas duas décadas. Tais mudancas
ocorrem em dimensoes distintas da vida humana em
sociedade, as quais interagem de maneira sinérgica e
confluem para projetar a informagio e o conhecimento
como elementos estratégicos, dos pontos de vista
economico-produtivo, politico e sociocultural.
Entretanto, como a presente pesquisa busca o olhar
sobre as pessoas (seres humanos que sofrem e impactam
a tecnologia da informagio), antes de seguir cabe
recordar a fun¢do do usudrio (por ora, serd identificado
como receptor) no didlogo com a informagio.

Apés o que foi destacado, cabe retornar ao tempo
em que o usudrio ganha novos nomes (talvez
sindbnimos) decorrentes da informatizacio. Para
tanto, imagine o seguinte cendrio: com a produgéo
mecanizada, a produtividade em niveis mais altos
e o custo em niveis mais baixos, o mercado passou
de vendedor a comprador. Com a concorréncia em
alta ¢ um consumidor mais exigente e especifico,
fatores antes inexistentes comecaram a influenciar
na produgio: a qualidade do produto, os desejos
individuais de consumo e as preferéncias do
comprador. A economia de servico comegava a ser
mais importante que a economia do produto.
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Conforme lembra Zarifian (2003), “a economia do
servico é uma economia da transformagio positiva
nas condi¢oes de atividades e nas disposicoes
de acio dos clientes-usudrios, interferindo nas
escolhas de modo de vida e na mobilidade referente
aos usos’. Nessa economia, hd trés fatores que
influenciam na produgio: o evento (ou as situagoes
eventuais), a comunicagao e o servi¢o. A produgio
comeca a se direcionar a eventos ou casos de
mercado; aquilo que nao estd de acordo com a
regularidade da produgio mecinica, seja para
atender os diferentes clientes/usudrios com suas
especificidades e necessidades, seja para resolver
os problemas normais de produgio. A atividade
humana passa a estar em fungao das irregularidades,
novidades e inovagdes. Assim, a informagao ganha
importancia primordial na produgao. Nao se pode
lidar com eventos e inovagoes sem informacao ou
conhecimento sobre um conjunto cada vez maior
de operagoes. A comunica¢io também se torna
fator primordial porque os problemas se tornam
mais complexos, exigindo mais de uma drea de
produgio para resolvé-los. Torna-se necessirio usar
informagao de modo eficiente para que nio haja
problemas de comunicagao. Ou seja, a informagao
torna-se um dos fatores de produgio e, também,
de decisdo. Com isso, passa a ter status de atividade
estratégica de suma relevincia nesse composto
complexo, em que o poder de escolha tende no
sentido das pessoas.

Na mesma linha de pensamento, Legey e Albagli
(2000) seguem por um caminho onde a tecnologia
tem papel fundamental nessa nova sociedade.
Assim, a expressio ‘sociedade da informagao’
para elas refere-se, de inicio, a um modo de
desenvolvimento social e econémico, em que
a aquisicdo, armazenamento, processamento,
valorizagao, transmissao, distribuicio e
disseminagio de informac¢io desempenham um
papel central na atividade econdmica, na geragio
de novos conhecimentos, na criagio de riqueza,
na defini¢do da qualidade de vida e satisfagao das
necessidades dos cidadaos.
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Essa alteracio do dominio da atividade econdmica
e dos fatores determinantes do bem-estar social é
resultante do desenvolvimento das novas TICs,
com as suas importantes ramificagbes e impactos
no trabalho, na educacio, na ciéncia, na saude,
no lazer, nos transportes ¢ no ambiente de
convivio social. Trata-se de uma sociedade cujo
funcionamento recorre, crescentemente, a redes
digitais de comunicagao.

Outro aspecto preponderante na sociedade da
informacgio estd na crescente utilizacio de técnicas
de transmissao, dados e
informagdes de baixo custo, acompanhadas por
inovagoes organizacionais, sociais e legais, em
virtude, a0 menos em parte, da expansao das T1Cs.
Ainda que a sociedade da informacio tenha surgido
motivada porum conjuntode transformag¢oes nabase
técnico-cientifica, investe-se de um significado bem
mais abrangente. Tais mudangas sio capitaneadas
por trés fendmenos intimamente relacionados,
que interagem dinamicamente: a difusao e uso das
TICs, o processo de globalizagao e a valorizagao
do conhecimento como recurso estratégico para o
desenvolvimento de paises, regides e corporagoes.
Desse modo, pode-se assumir que o elemento
central na légica de funcionamento desse processo
estd na importancia estratégica que o conhecimento
ocupa na sociedade contemporinea. As atividades
econdmicas
organizadas em torno dos processos de geracao,
recuperagdo e uso de informacoes, logo, como
resultante de tudo isso, conhecimento. A natureza
das mudancas nas relagoes entre desenvolvimento
tecnoldgico, inovagio e crescimento econdmico
caracteriza a emergéncia de uma sociedade, era ou
economia da informacgio e do conhecimento.

armazenamento de

estio centralmente baseadas e

Ainda que a “era da globalizagao” coincida com
o advento da chamada “era do conhecimento”, ¢
relevante supor que, enquanto a difusdo das TICs
atua como um elemento catalisador da globalizacio,
a maior importincia do conhecimento, enquanto
fator critico de producdo, é um aspecto restritivo
desse processo.
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Sob essa dtica, ganham destaque, na pauta do debate
sobre sociedade da informagao, questoes associadas
a organizacio e distribuicido de informagoes
nas redes eletronicas e também da geracao das
capacitagoes para transformar informagio em
conhecimento. Gerar capacitagio para transformar
informacio em conhecimento significa dizer que
¢ preciso desenvolver novas competéncias para
gerar, transformar e utilizar informagio. O nexo
entre a revolugdo das tecnologias da informagao
(TI), o processo de globalizagio e a sociedade
do conhecimento ¢ um dos possiveis locus para
a compreensio do desenvolvimento do mundo
contemporaneo, em que a educa¢io e a formacio de
recursos humanos se revestem de cardter estratégico.
De novo, pode-se notar como o elemento humano ¢
fundamental em todo o processo aqui descrito — que
visa gerar conhecimento acessivel e transformador
por meio do desenvolvimento de um competéncia
mais préxima com a interagao.

Nesse ponto, a sociedade da informacio torna-se
mais real, pois envolve o cotidiano e as atividades
didrias das pessoas, seja no trabalho ou no lazer. Uma
sociedade em que a informacao e o conhecimento
tornam-se fatores integrantes de produgio,
outros valores entram em cena: para inovar e
lidar com irregularidades, ¢ preciso autonomia
e responsabilidade, além do conhecimento
de processos e produtos. A informacio e o
conhecimento sempre fizeram parte do trabalho
produtivo, mas agora existe visibilidade e sua
importancia é reconhecida. Como o conhecimento
s6 pode ser mobilizado pelo trabalhador, pela pessoa
humana, inverte-se a lgica. O trabalho deixa de ser
um fator ou algo externo ao trabalhador e volta a ser
algo intrinseco a quem o realiza. As transformagoes
ocorridas no mundo do trabalho recolocaram o ser
humano no centro da produgdo, como jd se vinha
anunciando antes. Por consequéncia, a questio da
qualificagio para produzir, nas condigbes sociais
préprias da sociedade da informacio, deveria ser
redefinida. Passa-se entdo a falar de competéncias,
e nio mais de qualificagio para um emprego ou
um determinado posto de trabalho — de modo
geral, pensa-se para a vida. E a pessoa com suas
caracteristicas mais completas que interessa.
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Para Tomaél, Alcard e Di Chiara (2005) , tendo o ser
humano como protagonista, o compartilhamento
da informacio e do conhecimento sé terd resultados
se implicar um processo de aprendizagem, pois o
simples acesso sem esse processo nido modifica a
realidade, perde, portanto, o sentido. Assim, é preciso
lembrar a afirmativa de Dixon (2000), quando diz
que, se as pessoas comegam a compartilhar ideias e
conseguem perceber a importancia desse processo,
o préprio compartilhamento cria a cultura da
aprendizagem. O significado surge da troca, em
especial da interagio. Além disso, a importincia
da tecnologia no processo de compartilhamento
da informacio e do conhecimento também ¢é
reconhecida por Davenport e Prusak (1998),
quando, referindo-se 4  transferéncia  de
conhecimento, afirmam que esse processo nio
poderia ocorrer sem as ferramentas propiciadas
pelas tecnologias da informagio e comunicagao.
Os autores chamam a atengio para a relevincia dos
valores, normas e comportamentos que constituem
a cultura da interagao - em especial do instrumento
tecnoldgico usado - que s3o determinantes para o
grau de sucesso da transferéncia do conhecimento.

Como uma das ultimas questdes contidas nesta
secio retoma-se, na sociedade da informacio e
do conhecimento, a demanda por entender um
pouco mais sobre o comportamento informacional,
compreendido como processo natural do ser
humano no papel de aprendiz da prépria vida. Para
tanto, exige ainda o entendimento das relagoes
estabelecidas em determinado espago-tempo em
que ocorrem agoes de interacdo relativas com
as atividades de busca, uso e transferéncia de
informacdo. Em geral, os individuos se engajam
nessas agoes quando tém necessidade de informagao.

No entanto, Miranda (2006) considera que o
reconhecimento das necessidades informacionais
(NIs) ndo é bastante para satisfazé-las. E necessério
proporcionar ao usudrio nio s6 a capacidade
de entender suas préprias NIs, mas também de
satisfazé-las e, se possivel, com seus proprios meios.
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O desenvolvimento de competéncias especificas
relacionadas ao trabalho informacional pode fazer
parte de um esforgo para proporcionar ao usudrio
os recursos necessdrios para lidar com a informagao
que lhe faz falta e para resolver seus problemas
informacionais. Com isso, talvez se tenha apds
essa proposi¢io uma situacio de empowerment dos
usudrios de informagio, no sentido de que seriam
capazes de atender suas prdprias necessidades de
informagao desenvolvendo os préprios sistemas (no
aspecto mais intimo e pessoal) de competéncias.
Ou seja, as pessoas usam a informagio para resolver
problemas ou desenvolver uma tarefa. O ambiente
social na qual a informagao ¢ encontrada determina
seu valor e sua importincia. De modo semelhante,
o contexto, a caracteristica da prépria informagao
e competéncia estratégica daqueles que a possuem
determinam sua releviancia. Nesse sentido, Starec
(2005) sugere que a relevincia da informacao estd
ligada diretamente a percepgao do usudrio final, ou
seja, o responsdvel pela tomada de decisio.

Por fim, quase concluindo, apés tudo que foi
postulado até aqui, sobretudo com base em uma
perspectiva mais humana para a intera¢ao com a
informacio digital, de acordo com Freire (20006),
parece que na
caberd aos trabalhadores da informagdo o papel
de facilitadores da comunicacio. Tarapanoff
et al. (2002) acrescentam que os cientistas da
informacao devem ser mediadores da informacio.
Com respeito as novas tecnologias, por exemplo,
elas devem atuar como mediadores entre o mundo
digital e a capacidade real de entendimento do
receptor da informagio (usudrio no contexto
desta pesquisa), garantindo a efetiva comunicag¢io
e a satisfacdo da necessidade informacional do
usudrio dessa tecnologia.

sociedade do conhecimento

Além disso, outro ponto importante versa sobre a
educagio quando ela se relaciona a alfabetizagao
em informagao. Assim, educar a si préprios e os
outros para a sociedade da informagao ¢ um dos
grandes desafios para o profissional da informagao
e um passo significativo para a formagao da cultura
informacional na sociedade, eventualmente, da
inteligéncia coletiva.
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O posicionamento atual proposto  dialoga
diretamente com a ciéncia da informagio, pois,
segundo Freire (2002), como facilitadora da
comunicagio do conhecimento, ela pode fazer
mais do que organizar e processar o conhecimento.
Nesse contexto, ela serd essencial para prover o
acesso publico através das mais diversas formas e
dos mais diversos canais de comunicac¢io de modo
mais amplo, eficiente e eficaz.

Nasociedadedainformacio, conforme Choo (2003),
um usudrio deve estar completamente integrado no
mundo da informagao e do conhecimento, a fim de
obter o melhor proveito de seus recursos de trabalho.
Isso significa desenvolver competéncias especificas
que envolvam esses recursos. As competéncias
podem ser desenvolvidas a partir do reconhecimento
das necessidades existentes ao lidar com o mundo
da informacido, produzindo um ciclo criativo e
evolutivo de reconhecimento de necessidades. Para
isso, o desenvolvimento de habilidades e atitudes
apropriadas ird oferecer possibilidades de solucionar
problemas, diminuindo a incerteza e a ansiedade.

Por dltimo, o individuo, o cidadio, o usudrio, deve
ocupar o papel central. E ele a razio majoritdria da
maioria dos contetidos e processos que se dio na
Internet. No entanto, a Internet coloca o individuo
no centro nio somente COMO receptor passivo,
mas também como agente ativo e determinante,
livre para escolher o conteddo, interagir com ele,
independentemente do espaco, da estrutura e do
tempo em que se localizam (usudrio e contetidos).
Mais que isso, a Internet enriqueceu o papel do
usudrio, do individuo, do cidadio, dotando-o com o
potencial e a capacidade de produtor e intermedidrio
de contetidos, além de consumidor e critico. Esse
fato ¢ notédvel porque viabiliza a democratizagao da
gestdo e do acesso ao conhecimento, permitindo a
realizagao plena do individuo, criando as condigoes
para a capacitacio universal das pessoas em relagao
as novas tecnologias, contribuindo no plano
conceitual para minimizar a exclusao social.

Consequentemente, busca-se atenuar ou superar
as  disparidades ampliando-se  as
oportunidades de acesso as fontes disponiveis na rede.

regionais,
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Além disso, porém de modo relacionado, existe a
necessidade de tanto a informagio j4 armazenada
quanto a que continua sendo produzida requererem
um tratamento adequado para sua incorporagao a
rede de usudrios, em um esfor¢o de integragao de
recursos ¢ de promogdo de seu compartilhamento
responsdvel. Assim, em uma condigdo perfeita de
acesso e de consumo (decerto apropriagao), pode-se
chegar a melhora da qualidade de vida das pessoas.

DESIGN DE INTERAGAO E RELAGOES
COM USO DA INFORMAGAO

Na busca sobre o entendimento da questao referente
ao conceito da intera¢io, pode-se comentar sobre
o aspecto projetual que tenha sua énfase no ser
humano, para tanto também cabe observar, com
cuidado, o que se comenta sobre a usabilidade. Ela
parece ser, para muitos, sindnimo de experiéncia
de uso, mas decerto tem amplitudes maiores do
que uma qualidade proveniente da manipulagio.
Assim, ao revisitar uma definicio mais formal,
como a da ISO 9241, que diz que a usabilidade
relaciona-se com a efetividade, a eficiéncia e a
satisfagdo com que usudrios especificos podem
alcancar determinados objetivos em dado contexto,
parece que a interacdo e a afetividade estao fora
dessa defini¢do, mesmo que em seu detalhamento,
na categoria eficicia, a intera¢io aparega como agio
inerente, dizendo respeito a percepgao e a avaliagao
que o usudrio faz sobre a qualidade do sistema. A
interagdo representa bem mais que uma avaliagao,
j& que nela estd toda a dinimica contida no didlogo
das pessoas, por meio de interfaces digitais que
podem levar ao conhecimento.

Outravisio semelhante vista no decorrer da pesquisa
propoe, recordando Lima e Dias (2012), que a
usabilidade esteja ligada a capacidade do sistema em
interagir com o usudrio. Tendo a intera¢io como
foco, de acordo com Nielsen (2007), nota-se como
os atributos que passam pela interagao: facilidade
de aprendizagem, efetividade, atitude, flexibilidade,
utilidade percebida do produto, adequagio a tarefa,
caracteristicas da tarefa e caracteristicas do usudrio.
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Por conseguinte, a usabilidade é uma propriedade
da interagio entre produto, informagio, usudrio,
tarefa e contexto. E aqui, mais outra vez, a interagao
aparece como pega-chave e agente conector para os
demais. Dito isso, pode-se revisitar o envolvimento
dos wusudrios pelo projeto da Tecnologia da
Informagio e de Comunica¢io (TIC) em trés
diferentes niveis: tarefas, emogdes e qualidades
associadas com o produto.

Nesse caso, agora discorrendo sobre a afetividade, o
prazer, o encantamento e a diversao, todos podem
ser fundamentais para estimular a interacio e a
descoberta de novas formas de utilizar os produtos.
Para tanto, faz sentido retornar a proposi¢io de
Desmet (2004) ao considerar as emogbes como
um mecanismo que sinaliza quando os eventos
sio favordveis ou desfavordveis para um interesse
em particular. Isso versa sobre o fato de toda a
emogdo esconder um interesse, uma preferéncia
mais ou menos estdvel e particular. Decerto, elas
nao sio propriedades da tecnologia, mas podem
ser entendidas como sentimentos decorrentes
da experiéncia de uso. Assim, pode-se recordar
outro objetivo do design de interagdo, oriundo
da literatura, ao destacar que ele deve estimular
a interagdo e a exploracio. E essas nio ocorrem
por acaso, mas sim sio decorrentes de um projeto
de interface cuidadoso. No entanto, nio se pode
esquecer o papel da equalizacio entre competéncias
e desafios como equagao para se alcangar um estagio
pleno de confianga e relaxamento que pode levar o
usudrio ao sentido de Flow. Ele é o prazer adquirido
pela execu¢ao de uma tarefa em si e como Russel e
Dargel (2004) preconizavam.

Ainda sobre experiéncia de uso, pode-se contemplar
os motivos que levam ao inicio da interagio com
uma interface e as possiveis modificagoes, em termos
de compténcias ou valéncias, no ser humano como
usudrio. Aqui, tomou-se a liberdade de substituir
a palavra habilidade, pois em uma acepgio mais
moderna se refere as competéncias.
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Além disso, jé retificando sua relagio com o
conceito acima de Flow, traduzido aqui como
fluxo ou experiéncia plena, o processo oriundo do
reconhecimento de uma necessidade de informacio
(NI), como um todo, somente
pensamento e agdo, mas também sentimentos que
vao da confusio até a frustragio, ou da clareza até o
otimismo, dependendo dos resultados da assimilacio
de cada nova informagio em um processo de
comunica¢io. Dando sequéncia, por meios praticos,
as competéncias especificas desenvolvidas no trabalho
com a informagio podem habilitar um usudrio a
atender suas proprias necessidades de informagao (um
empowerment informacional).

nio envolve

Para facilitar o entendimento, cabe nio esquecer
que a comunicagio ¢, a0 menos em parte, uma
interface tecnoldgica da relagao usudrio-interagio-
informagao. Ela, em si, é uma meta essencial para
estabelecer didlogos interativos entre pessoas ou
por meio de agentes digitais que disponibilizam
a informagao. No entanto, existe outra pega
importante, o design, sendo por ele, como atividade
projetual, que tanto se cria como se molda a
interface - atuando sobre os estilos de interacio,
a estética dos elementos de tela, a apresentagio da
informacio em ambiente grifico e, podendo, em
alguns casos, configurar o contexto de uso.

Isto é vdlido, conforme Krippendorff (2005), tendo
em vista que os produtos sio uma interface para
unir pessoas, sendo o meio desta comunicagio e nao
o seu fim. E, por conta disso, o design, enquanto
atividade projetual, centrado no ser humano é,
a0 seu modo de ver, interpretar, conviver com o
entorno social de modo holistico e ético. A partir
das interfaces, sugere-se, segundo Royo (2008),
trazer a definicdo do design de interface para um
contexto mais amplo, de modo que o design de
interagdo possa ser caracterizado em um estigio
mais evoluido dessa elaboragio, como segue: o
espago que delimita o projeto da interagio com
vistas para sua forma, linguagem e agbes que
prevejam a interagio com a informagio de modo
pleno, respeitando as competéncias nativas dos
usudrios com o objetivo de facilitar o seu uso para
se alcangar uma necessidade especifica.
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O desenvolvimento da competéncia em informagao
(CI) é uma op¢io que poderia, em um estado
emocional positivo, fomentar o sentimento de
conflan¢a e de seguranca para a descoberta de
novas formas de interagir ou utilizar os produtos,
quase como uma literacia prépria da interacio,
tal qual o conceito de Flow. J& os produtos
interativos que tenham um desenho que fornecam
suporte as atividades das pessoas, seja no lar ou
no trabalho, em alguns casos, podem estabelecer
uma relagao proveniente da intera¢io tao estreita,
que essa ferramenta (no caso uma TIC) passa a ser
indispensdvel para aquele ser humano. No caso,
o individuo competente em informagio pode
perceber a necessidade de migrar para outro artefato
informacional de cunho tecnoldgico. Logo, o que
se busca ¢ otimizar a relagio das pessoas com os
produtos informacionais para que elas desenvolvam
suas atividades de maneira produtiva e agraddvel e,
acima de tudo, de modo natural e com sentido para
suas vidas.

Em proposi¢io um pouco mais elaborada, parte-
se do que Saffer (2007) disse, ao considerar que o
design de interacio estd mais relacionado com o
comportamento humano do que com a aparéncia da
tela. Em conjunto, recorre-se as pesquisas de Preece,
Rogers e Sharp (2002), ao descreverem o mesmo
conceito como “o projeto de espagos de comunicagio e
interacao humana’. Agora, apds tais fundamentagoes,
pode-se destacar que o projeto de interagao deveria
ter como meta conectar pessoas através dos produtos,
sendo um espaco informacional onde a comunicagio
pode ocorrer. Desse modo, pode-se assumir também
que as TICs sdo uma interface para unir pessoas, sendo
o meio desta comunicacio e nio o seu fim. Isto se
justifica quando se aceita que a nova légica estd no valor
das informagoes obtidas decorrentes da experiéncia
interativa. Ou seja, o valor nao estd nas coisas em
si, mas nos conhecimentos ali contidos e nos novos
saberes criados com seu uso. Para tal, a arquitetura de
informacio (Al) traz contribuigbes bem efetivas para
esta discussao, pois, enquanto conceito, ela precisa
ser considerada sob uma perspectiva que envolva o
contetido, a estratégia de negdcio e o usudrio.
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Além disso, a informacio deve ser vista como
algo que precisa ser desenhado e estruturado para
que seja encontrada, acessada e utilizada. Nota-se
que, de modo transversal, o projeto da interagio
estd presente, mas também ¢ verdade que sem
informacio (logo, contetido relevante) a interagio
nao se sustenta.

Como resposta para o dilema sugerido na dltima
frase do pardgrafo anterior, a arquitetura de
informagao éaciénciadeestruturareorganizarsistemas
de informagio para auxiliar as pessoas a alcangar suas
metas. O seu foco estd no projeto de estruturas para
ambientes informacionais que fornecem aos usudrios
recursos necessarios para transformar suas necessidades
em agoes e para atingir seus objetivos com sucesso.
Mais uma vez, surgem, por meio da interagio, relagoes
com a ciéncia da informacio, através das necessidades
e competéncias em informagao. Garrett (2003) amplia
esse entendimento ao acreditar que a Al diz respeito
a0 projeto de contetdo e da experiéncia de uso.

Por sua vez, tanto a arquitetura de informagao
partes
ecossistema altamente

como o design de si0
constituintes de um

complexo que envolve compreender a natureza

interagao

sofisticada das necessidades dos usudrios e de seus
comportamentos como sendo parte do didlogo
interativo humano-informac¢io-tecnologia. Para
finalizar, ainda sem concluir, a arquitetura de
informagao se estabelece como uma disciplina
que busca melhorar as interfaces para o mundo
das informagdes ao se comprometer em entender
quais sao as estratégias utilizadas pelos usudrios na
sua trajetdria digital em busca do conhecimento.

Talvez porisso, nesse espaco o produto informacional
cumpra seu objetivo e ganhe relevincia ao assumir
tragos humanos com a adogao dos usudrios finais.
No entanto, pode-se, neste ponto da discussio,
refletir que a interagio comega muito antes da
existéncia do produto final, pois em tese é um
ato produtivo e criativo daquele individuo que
necessita da ferramenta que lhe traga a informagio
— aqui se considera um espago mais interno para
o externo, ou seja, fala-se direto com o sonho e
o ideal que suplantard a amargura do vazio que a
lacuna informacional relegou ao possivel usudrio.
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Ao mesmo tempo, as tecnologias de informagio e
comunicagio (TICs) intensificam e possibilitam
que ele, consumidor final, seja o inovador dos
produtos e servigos tecnoldgicos interativos. E
com essa interagdo que as pessoas compartilham
significados e sentidos na via digital, e ¢ por
meio dessas informagoes carregadas de intengo e
sentimentos que gira a sociedade de informagao.

ENTREVISTAS COM EDUCADORES E
PROFISSIONAIS

As entrevistas com profissionais ¢ educadores das
dreas de design e comunicagao buscou mapear
o entendimento acerca das questdes relativas a
atividade projetual e a relacdo desses profissionais
com a tecnologia, sempre pelo olhar de arquitetos
de informagio e designers de interagao, ou por
profissionais que jd tenham exercido uma dessas
fungoes. Para ter uma amostra representativa
sobre perfis e culturas diversas, foram selecionados
professores de duas especializagoes de referéncia
nacional, localizadas na cidade do Rio de Janeiro, seja
pelo seu pioneirismo ou pelo seu reconhecimento
de mercado. Assim, esses colaboradores podem
ser compreendidos como formadores de opiniao,
educadores, consultores ou representantes das
principais empresas que trabalham no segmento de
mercado de midia interativa, especialmente com
arquitetura de informacao (Al), design de interface
e user experience.

Quadro 1 — Perfil dos entrevistados

Eles também sio responsdveis por formar toda
uma nova geragao de profissionais que chegarao ao
mercado ou que jd atuam nas empresas, e retornam
a universidade para se qualificar.

As entrevistas contaram com uma ldgica
predefinida, logo se pode dizer que foi um
procedimento estruturado, em que os conceitos
foram apresentados de modo sequencial para os
entrevistados (conforme o quadro 1 exemplifica, e

sempre um por vez, exatamente como abaixo:
1) informagao;

2) interacio;

3) design de intera¢ao;

4) arquitetura de informacio;

5) competéncias relativas aos perfis.

Nos préximos pardgrafos estao os resultados das
entrevistas agrupados segundo a ordenagio em
que os conceitos foram apresentados, exatamente
como foram organizados no caderno entregue aos
colaboradores. De modo geral, as andlises respeitam
a mesma ordenagao estabelecida para o procedimento
(contetdo relacionado com cada tépico), em seguida
existe o resumo do que foi dito, contendo algumas
citagdes feitas pelos colaboradores.

Caddigo Formagéo Professor Profissional
1MMEBRGPU1212 Design Sim Sim
2MMLTPAPM1012 Artes e Design Sim Sim
3MMERFINPU0912 Design Sim Sim
4AMFCHMGPU1212 Design Sim Sim
5DMLMACOP1112 Design Sim Sim
6MMFRFCOP1112 Comunicagao Sim Sim
7NMLCAGPU1112 Design e Comunicagdo | Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa realizada.
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INFORMAGAO

A primeira palavra impressa nas folhas entregues aos
participantes trouxe, por parte dos entrevistados,
ainda de modo resumido, observagoes relativas
a pluralidade de entendimentos, ao dominio
humano sobre sua natureza, a ampla quantidade
de informagoes nos tempos atuais € o seu cardter
onipresente na sociedade pés-Internet. Além disso,
foram postuladas outras relagoes com a necessidade,
o design e a arquitetura de informagio. Os préximos
pardgrafos trazem a relacio da informagio como agente
importante no desenvolvimento do ser humano.

Para NMLCAGPU1112,
ao pensar em informagdo, contribui com algo,
lembrando o pesquisador Peter Morville. Segue em
sua argumentacio abordando a complexidade, assim
como os demais colaboradores, até dizer que esse ndo é
um conceito muito bem definido. Para justificar sua
ponderagao, contextualizou: ... ¢ um termo polissémico
na visao da ciéncia da informagcao. Ele teria diversos
significados, podendo ser interpretado de vdrias
formas”. Mesmo assim, encontrou uma definicio
que prefere, lhe traz valor e possui sentido: “Eu gosto
muito da visio onde a informagao é vista por si mesma.
Nela se entende a informacio como um atributo do
universo, ou seja, do nosso mundo. E ela tem espago,
energia, massa, movimento e informagao”. A entrevista
com o colaborador MMFRFCOP1112 remeteu, logo
em seu inicio, ao que ele entendia como génese da
informagao, verbalizando: “A informagio mais do
que qualquer outra coisa ¢ uma funcio. A func¢io de
qualquer dado ¢ se tornar informagao’.

iniciar, o entrevistado

O entrevistado MMLITPAPM1012 comegou a sua
resposta dizendo: “A informacio ¢ o meio no qual a
gente vive”. O mesmo colaborador justificou seu inicio
de pensamento ao ir além do contexto, postulando que
se vive no meio da informacio e, a0 mesmo tempo,
ela liberta o individuo, dando autonomia para que ele
(0 usudrio), faga o que quiser. Entrentanto, de maneira
simultinea, a informacio condiciona as pessoas em
diversas situacoes delimitadoras. Assim, o colaborador
da pesquisa lembrou de Bill Viola, videoartista
estadunidense, nascido em Nova York, quando ele versa
sobre o conceito de informacao, remete ao acesso a ela,
bem como seu desperdicio pela sua superexposigio.
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INTERAGAO

Os entrevistados compartilharam impressoes diversas,
porém com eixos norteadores bem similares, em
especial, como a interagio tem ampla dimensio
humana e como ela tanto marca como é moldada pelo
mesmo plano existencial. Além disso, seja por meio do
tempo, da sua forma e acionamentos é que o usudrio,
ser humano em uma visio mais ampla, exerce o direito
criador. Nele, transforma o conceito através do uso,
das premissas sociais e, especialmente, do desejo de
alcancar o seu destino.

Apresentando o que fora verbalizado, a interacio
parao educador e profissional (DMLMACOP1112)
possui um delimitador temporal. O tempo vigente,
a forma como se manifesta a prépria demanda,
o meio inerente ao uso, a densidade permitida,
os tipos de acionamentos, as respostas fornecidas
pelo aparato e a constante mutagio em tempo
real devem estar contidos em qualquer defini¢ao
relativa a tal conceito. Pela proliferagao de
tecnologias interativas, o entrevistado acredita que
estamos vivendo a era da onipresenga da interagao
tecnolégica. Em seguida, ele postulou que os
tipos, a densidade e a profundidade da interagio
podem ser diferentes em virtude das caracteristicas
dos dispositivos. Também destacou que o grau de
profundidade ou de intensidade nem sempre ¢é
igual, existindo horas em que o usudrio investiga
mais que outras. Logo, o entrevistado acredita que
a tecnologia ainda exerce um papel muito forte na
percep¢do e na busca de qualquer defini¢io mais
formal, pois a quebra de paradigma, por meio de
um novo produto tecnoldgico, pode tornar obsoleta
a compreensao anterior.

De modo similar, mas com abordagem toda prépria
sobre a questao temporal da interagao, em sua primeira
frase o entrevistado MMLITPAPMI101 disse:
“Aquilo que marca nossa passagem pelas coisas”.
Nesse ponto, diz respeito a capacidade humana de
interagir com objetos ou pessoas. Ele segue refletindo:
«

’ . . ’
. ¢ o relacional. Ou seja, é o que buscamos,
desejamos e nos completa de certa forma”.
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J4 o entrevistado MMFRFCOP1112 ¢ a sistematizacio
de uma relagio humana, especialmente para
aqueles oriundos das dreas de comunicagio e
design. Outro entrevistado, identificado pelo
c6digo NMLCAGPU1112, trouxe nova dimensao
para o entendimento do conceito de interago. Ele
gosta de um conceito de intera¢ao proveniente das
investigagoes do pesquisador Alex Primo (professor
da UFRGS). Este docente e pesquisador nio
entende a interagao por uma visao reducionista. Ele
vé a interagio como uma reagio e assim explica:
“‘uma pessoa interagindo com uma mdquina
ou software terd uma resposta pré-programada,
dentro de uma selecio de alternativas existente
no algoritmo daquela tecnologia. Por sua vez, o
usudrio ird responder de modo reativo — tal qual o
artefato, porém em outra dimensao. Entio, quando
se fale em intera¢do humano — computador (IHC),
estamos lidando, de modo em geral, com esse tipo
de interacio”.

Todavia, também existe outro nivel de interacio,
tida como matua. Nela um humano pode interagir
com outro ou, ainda, com diversos usudrios, mas
sempre mediado por uma mdquina. Acima de
tudo, dentro da mesma proposigao, o entrevistado
ressaltou que vdrias pessoas podem interagir entre
si, todas participando a0 mesmo tempo, contudo,
respeitando a mesma dinimica de mediagio
realizada pela tecnologia. Com isso, o interlocutor
poderia habilitar mudancas, decerto alteragoes,
durante o curso da prépria experiéncia. Para o
colaborador, isso significa um nivel acima em
termos interacdo. Por vezes, pode-se encontrar na
interagdo mutua aspectos daquela denominada
reativa, porém nao ¢ uma regra.

DESIGN DE INTERAGAO

No tépico atual, surgiram questdes relativas
ao projeto da experiéncia de didlogo em um
contexto especifico, tendo como meio ferramentas
tecnoldgicas balizadas pelas competéncias dos
individuos que operam sua interface. Nisso tudo, o
entendimento holistico de como o usudrio manipula
o que busca, o que o motiva e como prefere se
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comunicar com a tecnologia pode responder as
questoes propostas durante as entrevistas.

Como norte para explicar o pardgrafo anterior, o
entrevistado MMERFINPU(0912, em abordagem
mais ousada, segundo ele mesmo, cita especialmente
os pesquisadores Sharp e Rogers como seus
preferidos. J4 a partir deles, comenta a experiéncia
como conceito mais contemporaneo: “é um caminho
para projetar didlogos. Como designer, acredito que
todo produto interativo vem para resolver um
problema de interagao”. Ou seja, o entrevistado
defende o design de interagio como um meio para
se chegar as respostas de tais problemas.

De acordo com o colaborador MMITPAPM1012, o
design de interagio tem o seguinte sentido: “E como
eu projeto a interago. Mesmo que seja idealizada”.
Ele fala como designer, em primeira pessoa, como
projetista e responsdvel por essa tarefa, quase como
uma missao. Ele segue, ressaltando a faceta da interagao
como projeto, excluindo o acaso de tal contexto,
direcionando-a para um objetivo final, determinado
priori. Em seguida, buscou sintetizar seu pensamento:
“E quando eu projeto a experiéncia que o usudrio vai
ter em termos de interagio’.

Para o entrevistado MMEBRGPU1212, é quando
o profissional atua na forma de projetar a maneira
como as pessoas irdo interagir com o sistema.
Aqui o colaborador fez referéncia ao sentido de
materializa¢do dos conceitos-chave do produto. Por
isso, ele pensa no projeto de boas experiéncias de
uso para qualquer tipo de sistema que, a0 menos,
tenha um usudrio no final da cadeia. Ainda sobre
a experiéncia, ele versa sobre como o designer ird
projetar a interagdo de um produto, em especial
com que forma. Ele é responsdvel por fazer com
que a experiéncia interativa seja bem-sucedida,
pois mesmo com as informagoes bem arrumadas,
¢ possivel que o usudrio nao alcance o que procura
ou necessite fazer. Por isso, o entrevistado defende
uma relagio muito préxima do design de interagao
com a arquitetura de informacio.
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No mesmo caminho, o colaborador NMLCAGPU1112
destaca que o design de interagio deveria dizer
respeito ao ato de projetar determinado produto
que ird desempenhar o papel de mediagao entre
os diversos tipos de interagdo possiveis, a saber, a
reativa ou a mutua. Ele segue remetendo o conceito
ao desenho, a pesquisa e a busca relativa com a
previsao de como as interagdes irdo ocorrer.

Ja o participante DMLMACOP1112 traz entendimento
mais instrumental e tecnoldgico sobre o design de
interagdo: “Fazer projetos que usem todas as capacidades
multimodais das ferramentas”. Para isso acontecer, ele
remete ao design, no sentido de projeto, fazendo
com que as pessoas usem as tecnologias de modo
natural, sem parecer que necessitam de grande
esforgo e, sobretudo, fagam sentido, principalmente,
no momento do uso: “Fazer um coisa que faca sentido
naquele momento e nao por meio gratuito da tecnologia.
O grande lance ¢ ter sentido”. Para explicar melhor
0 seu pensamento, o entrevistado continua: “...
o uso gratuito da tecnologia. A gente vé quando
alguma coisa ¢ for¢ada e quando outra é natural.
Assim, ela se fecha, encaixa e existe um envolvimento
verdadeiro”. Em conclusio, ele diz: “... o quanto as
pessoas se apropriam, aproveitam e deleitam sobre
essa integragdo delas com a informacio por meio
da interface”.

nao

O profissional e educador MMFRFCOP1112 propoe
uma abordagem similar quanto a relagao entre dreas de
conhecimento, mas busca hierarquizar essa relagao. Ele
postula que o design de interagao ¢ um nivel ulterior
ao dado, 4 informagao e 4 arquitetura da informagao,
pois essa drea se vale dos anteriores, dependendo deles
como sustentagao. Com isso, parece um conjunto
macro contendo os demais. Em seguida, o entrevistado
retorna para o enfoque da sistematizagio das relagoes
mediadas como meio de resolver problemas tipicamente
humanos. Ele encerra suas consideragoes sobre design
de interagio destacando a sua importincia como
disciplina moderna, atual e contemporanea, cujas bases
nao estao fundadas em uma s6 drea de conhecimento.

Ela estd além da interdisciplinaridade, uma vez
que articula todos os conceitos com o intuito de
projetar solucoes por meio do design, em especial
quando a intera¢io é um problema, mas faz uso de
outras abordagens.
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Por conseguinte, pode-se entender o design
aqui como projeto, visio e perspectiva na forma
materializada de um artefato digital interativo.

Como encerramento somente do tépico em
questio, sem fazer relagoes amplas com o restante
do documento de pesquisa, ¢ apds o que foi
relatado, pode-se entender que o conceito de design
de interagdo versa sobre espacos tecnoldgicos de
comunicag¢io por meio de uma interface natural, de
cunho gréfico, onde o projeto visa que os usudrios
manipulem o produto informacional de modo
pleno, tal qual ele foi concebido na mente dos
desenvolvedores e, em alguns casos, ultrapassando
esse estagio.

ARQUITETURA DE INFORMAGAO

As consideragbes feitas sobre o conceito de
arquitetura de informagio passaram por assuntos
relativos ao excesso de informagao e a contribui¢io
da disciplina para tal dilema. As abordagens
orientadas para o sistema ou o usudrio também
foram citadas, bem como outros relacionamentos
com “empoderamento” da pessoa mediante
a transformagio do complexo em simples e a
proximidade dela com o design de interagao. Com
isso, o fluxo da informagao e todas as estruturas
de acesso - mesmo que sejam multiplataformas ou
cross-media - com o usudrio sao topicos relevantes
que foram citados ao longo das entrevistas.

A abordagem inicial feita por um dos primeiros
entrevistados, o  colaborador de  cddigo
MMLTPAPM1012, busca definir arquitetura de
informagao de maneira intima e projetual, pois para
ele: “... é como eu desenho a estrutura da informacio,
fago a construgio informacional..”. O designer
e professor de cédigo MMERFINPU0912 tem
uma visao conceitual da arquitetura de informagao
quando comparada com o design de interago. Para
ele, em virtude da massa de informacio usualmente
complexa, ¢ necessdrio organizd-la com intuito
de ela ter sentido para as pessoas. O docente e
profissional MMERFINPU0912 ainda lembra que
esta disciplina é um sinénimo para criagao de rotas,
visando facilitar o acesso aos ambientes ou sistemas
de informacao.
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Na mesma linha de pensamento, ele volta para
Wurman, destacando a proposigio feita pelo
pesquisador ao se relacionar a Al com o design de
informagio, quase como se o segundo fosse uma
atualiza¢do do primeiro conceito, em que a meta
idealizada estd em gerar empowerment no usudrio
ao transformar a informagao complexa em simples.

Para o designer e professor (MMLTPAPM1012),
a disciplina versa sobre como ¢ feito o projeto do
acesso, da organizagio e do condicionamento da
propria informagao. Além disso, o repositério dela
esta contido em seu entendimento e, de modo
surpreendente, o entrevistado relacionaaarquitetura
de informacdo com a estética, mas logo em seguida
considera que ela envolve cdlculo. Entre os tépicos
da entrevista, o colaborador exemplifica postulando
que a beleza estd na simplicidade como um fisico
ou matemdtico tanto resolvem como propéem
uma férmula. Assim, talvez, em parte, ele tenha se
referido ao desenho conceitual de uma estrutura,
da definicao da taxonomia e das estratégias tanto
de recuperagio como uso da informa¢io em uma
estrutura quase natural, invisivel, minimalista —
porém, simples e eficiente. Em outra entrevista,
a arquitetura de informagio, para o colaborador
MMFRFCOP1112, foi definida, em primeira
instancia, como um campo de aplicagao, em especial
versando sobre uma légica e coeréncia estrutural,
quase arquitetdnica e edificadora, a respeito da
organizacdo e sistematizacio da informagio em
dado contexto.

O participante MFCHMGPU1212 contribui
com o debate conceitual ao afirmar que a
arquitetura de informacao nao sobrevive sem o
design de interagdo. Para justificar seu ponto de
vista, ele estabelece diferengas entre as dreas, por
meio do perfil profissional, em que o arquiteto
tem maior habilidade para lidar com “a estrutura”,
concebendo a experiéncia de modo sistémico,
enquanto o designer trabalha com “o visual”,
ou seja, como se relaciona a interagio com a
experiéncia. O entrevistado segue defendendo
uma proposta mais moderna para a primeira
drea, citada no inicio de sua argumentagao.
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Com isso, ele contrapde Rosenfeld e Morville -
autores da obra Information Architecture for the
World Wide Web - com sua visao cldssica da AL, em
que a dtica estd no fluxo, no wireframe, no rétulo
e no sistema de busca, enfim, na navegagao. Para
o colaborador, a arquitetura de informagio, em
uma visao contemporinea, também deve lidar
com os dados que, por meio do sistema, irao
entregar a informa¢do para o usudrio. Assim,
surge outra demanda, em conjunto com o
designer de interacio, de como se pode organizar
a informagio na tela de modo prioritdrio,
indo além da visao cldssica permitindo que a
experiéncia faca parte do projeto, especialmente
em uma visao centrada no usudrio.

O participante MMEBRGPU1212 sugere que
a atividade do arquiteto de informagio passa
por projetar funcionalidade de um sistema. A Al
pode ser vista como uma atividade estratégica
para a empresa, vendo o produto com esse olhar
inovador. Com tal atitude sobre os requisitos e as
funcionalidades de um produto, pode-se chegar a
uma vantagem competitiva e, com isso, consegue-
se traduzir todo o processo em beneficio direto
para a corporagao, com o desenvolvimento de um
diferencial alcangado quando comparado o artefato
com os seus concorrentes. Formula que, em virtude
dessa mudanga, uma proposi¢ao sobre o avanco da
disciplina, que para ele representou um retrocesso,
pois em 1976 (logo que a Al foi difundida)
podia-se dizer que ela surgiu para melhorar a
compreensio dos dados, isto ¢, de informagoes
bidimensionais prioritariamente em
mapas e infograficos, mas hoje essa esséncia foi
perdida, ficando somente o enfoque digital relativo
as técnicas de produgao (lista de contetidos, mapas
de navegagio, fluxogramas e documentagio em

existentes

geral). A visao macro — contendo amplitude —
foi quase relegada para segundo plano, assim como
as contribui¢oes maiores e mais profundas.
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Nesse sentido, porém sem esgotar sua proposta, o
colaborador refor¢a seu posicionamento, destacando
que a arquitetura de informagio pode auxiliar no
processo de producio para o desenvolvimento de
um CMS mais eficiente, quando se entende que
existem vdrios tipos de usudrios, desde aquele cliente
externo (contratante) ou interno da empresa (gestor
ou responsdvel pelo setor demandante), passando
pelo jornalista que publica o contetdo (lidando com
o sistema de CMS de maneira direta) e chegando ao
usudrio final do produto.

COMPETENCIAS RELATIVAS AOS PERFIS

O tbpico sobre as competéncias relativas aos perfis
profissionais do arquiteto de informacio e do
design de interagio representou um desafio para os
colaboradores da pesquisa, mas trouxe interessantes
observagoes sobre como o mercado demanda e, ao
mesmo tempo, enxerga essas atividades. De inicio,
os entrevistados consideraram que as competéncias
sio muitas, decerto diversas, diferentes e talvez
complementares em alguns momentos. Por isso,
trata-se de aspectos transdisciplinares, ou seja, o
profissional deve ter intimeras valéncias de dreas
de formagao distintas. Contudo, de maneira geral,
ainda podem-se encontrar intersegoes dentre as
macrocompeténcias. Dentre elas estio a pesquisa, a
representagao (configuragio), a andlise e o trabalho
colaborativo. Elas também podem se desdobrar em
conhecimento (relativo a definigoes, tipologia e
classificagdo), habilidade para lidar com o volume
de informagées, bem com o processo delas por
meio de software. Aqui, tem-se sempre uma atitude
investigativa de maneira transversal as demais
competéncias. Em conjunto com o proposto, como
adjetivos inerentes para tais profissionais, ainda vale
mencionar pensamento funcional em conjunto
com aquele descrito como objetivo, interesse por
tecnologia e capacidade de argumentagao (defesa
de ideias em equipes multidisciplinares).
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De qualquer modo, apesar da sintese apresentada,
o entrevistado DMLMACOP1112 elenca a
curiosidade como sendo uma atitude-chave, quase
uma habilidade em sua opiniao, para os profissionais
envolvidos com arquitetura de informacio e
designer de interagao. Ele considera que deveria ser
uma atitude para o restante da jornada profissional
de qualquer individuo, principalmente daqueles
oriundos de uma atividade tecnoldgica ou de
qualquer outra que sofra impacto dela.

J& o mercado, de modo abrangente, para os
entrevistados, busca por profissionais que tenham
uma visao clara e bem definida de suas atribuicoes/
fung¢des, em primeira instincia para a drea, tendo
como segundo nivel, em cardter subsequente, as
demandas implicitas no préprio projeto. Assim,
devido a complexidade que os produtos interativos
alcancaram, por vezes a especificidade faz parte
da competéncia necessdria. Logo, a necessidade
de contratacio passa pelas caracteristicas contidas
na fase atual do desenvolvimento. Além disso, o
perfil do profissional desejado deve complementar
as competéncias existentes na equipe (técnicas,
emocionais, psicolégicas e sociais). Para alguns
entrevistados, o perfil do arquiteto de informagao
pode ser mais amplo do que o do designer de
interagao, jd que para algumas empresas a demanda
da coordenacio colaborativa recai sobre ele.

Se o individuo se coloca em atividade essencialmente
pritica com o objetivo de encontrar solucoes,
parece que ser autodidata configuraria o melhor
caminho para aqueles iniciados nessas carreiras.
Junto a isso, surge a prética, tendo em vista que
¢ a melhor posigio para se encontrarem solugoes.
A experiéncia profissional e a percepgao de como
o mercado caminha permitem que o individuo se
reinvente, tal qual o pensador Domenico Dimase
ja previa. Com proposta similar, o entrevistado
MMFRFCOP1112

profissional com a obra de Pierre Rolle, ao destacar

relaciona  competéncia

“saber fazer e ser”.
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Para ele, a primeira parte diz respeito as questoes
que delimitem e, a0 mesmo tempo, que definem o
campo profissional em questdo, seja especialmente
pelos seus conceitos e termos, pois “o fazer” dignifica
a pratica pela experiéncia, aprendendo a ser um
arquiteto da informagao ou designer de interagio.
Nesse ponto, ele considera que a Al é uma disciplina
anterior, em especial pela sua relagio mais préxima
com o desenvolvimento histérico da Internet. No
entanto, afirma que a academia ¢ a grande formadora
desses perfis, em especial a partir dos cursos de pds-
graduacio, pois a formagao superior nao dd conta, de
modo pleno, dessas novas dreas.

Ainda para o educador entrevistado, os programas
de mestrado e de doutorado sdo responsdveis por
levar essas dreas para outros niveis. Colaborando
com esse posicionamento, 0 entrevistado
MMEBRGPU1212 afirma que ndo existe uma
formagao bésica especifica (graduagio tecnoldgica
ou bacharelado) que prepare esses profissionais, uma
vez que isto s6 acontece dos cursos de especializa¢ao
em diante, conforme jd dito, porém defende algumas
caracteristicas importantes, como ser curioso,
detalhista, trabalhar de modo colaborativo, ter uma
visdo mais holistica do projeto, ser flexivel (lidar
com as diversas varidveis do projeto, como custo,
prazo etc.), gostar de estudar e da drea em si. De
modo contemporineo, saber como o fluxo e como
as informagoes funcionam em meios ou dispositivos
diferentes podem requisitos importantes
para qualificar os profissionais comentados aqui.
Assim, como se comporta a interface de maneira
cross-media, integrando ou complementando
a experiéncia de uso — no sentido interativo de
aquisi¢ao de informacio, é um vetor bastante atual.
Por conseguinte, chega-se a experiéncia ubiqua,
responsiva ou onipresente, tdo elogiada naqueles
projetos bem-sucedidos.

ser

De maneira ainda mais recente, a demanda por
relagoes passa necessariamente pela mediagao cada
vez mais presente. Assim, decerto a questio que
surge para o profissional de design de interagio
¢ saber como as pessoas se relacionam quando se
relacionam com esses dispositivos tecnolégicos.
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E mais, como um wusudrio ou mais tentam
acessar essas informagoes e de que maneira elas se
comportam nesse processo comunicativo. Além
disso, para o entrevistado MMFRFCOP1112,
parece ser uma questao de “olhar”. Dito isso, ele
busca encerrar sua argumentagio (com uma missao
profissional), remetendo 4 experiéncia em si: E lidar
com questdes que implicam como as informagoes
Uteis estao sendo acessadas, recuperadas e utilizadas.
Assim, tem que existir um outro olhar! E uma
competéncia técnica, melhor, tecnolégica. Quais
sa0 as tecnologias? O que elas te permitem fazer?
Como elas podem viabilizar uma série de relagoes
comunicativas? E ainda hd o terceiro aspecto, tido
como competéncia projetual. Acho que ¢ a mesma
competéncia que um arquiteto ou um engenheiro
tem, o designer também deveria possuir. De ver o
processo em cadeia”.

De modo mais prético, o profissional e educador
(identificado pelo cédigo MMERFINPU0912)
lembra que a bagagem e os produtos criados ou
testados podem indicar, quando se tem o acesso
sobre o impacto dele na populagio usudria, uma
competéncia derradeira, bem como definitiva
sobre a percepg¢io de qualidade de uso. Com isso, a
competéncia do profissional seria perceptivel, quase
certificada e palpdvel.

Como resultante de tudo que foi relatado aqui,
parece seguro afirmar que o mapeamento da
carreira segue por pesquisa, atitude critica e afeigéo
pela prépria atividade. Além disso, a percepgao
do aprendizado deve ser continua, seja pela
necessidade de informagao, pelo anseio de dominar
competéncias emergentes ou, sobretudo, por ter
um entendimento claro do que o mercado estd
demandando. Por fim, esses tragos de competéncias
descritas aqui, relativas ao mapeamento citado,
devem ser revistas sempre que possivel, pois tém
cardter temporal e refletem o contexto delimitador
da pesquisa.
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CONCLUSAO

Com base no que foi escrito anteriormente, pode-
se postular que a interacdo, através dos ambientes
digitais, ¢ uma demanda produtiva e reputacional,
tal qual a avaliacao do projeto que planeje as selecoes
diretas dos usudrios na tela em busca da informagio.
Com isso, pode-se acrescentar que tanto o design de
interacio como os demais dreas de conhecimento
citadas ao longo do texto também o sio. Com tal
entendimento, assim como observado durante as
entrevistas, muitas vezes uma solucio nao nasce
exclusivamente no laboratério das empresas, mas sim
nas ruas e infovias como tendéncia de comportamento;
o desenvolvimento do profissional segue a mesma
l6gica organica e incremental.

A onipresenga da interagao tecnoldgica, os primeiros
passos da manipulagio direta e a integracio com
os estudos dos usudrios que direcionem para suas
necessidades informacionais, além dos estudos de
caso, dignificam um t6pico maior observado. Assim,
o design de interacio pode ser compreendido como o
projeto de experiéncias plurais que marcam a passagem
pelas estruturas de informacio que dignificam
o ser humano, potencializando suas qualidades,
trazendo sentido e provendo aprimoramento em suas
competéncias mais intimas.

Por fim, recorda-se a anilise do referencial tedrico,
tendo como conceito-chave a prépria interagio, e
destacaram-se as inter-relagoes estruturais e tedricas
com questoes-chave do design de intera¢io, bem
como, de modo complementar, da arquitetura de
informacio — por meio de uma viagem calcada
em alguns fundamentos de outras dreas de
conhecimento, como por exemplo a ciéncia da
informagao. Também ocorreram apreciagoes sobre as
manifestacoes mais atuais dos conceitos pesquisados
e, finalmente, realizaram-se mapeamentos acerca
das competéncias profissionais da drea do design de
interacio, durante as entrevistas. Em tdltima andlise
reforcam-se as contribui¢ées provindas da ciéncia
da informagao como arcobougo teérico conceitual
para criagio do ecossistema que permitiu estabelecer
uma proposi¢ao ampla e planificada para o conceito
de design de interagao.
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