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Resumo

O design de sistemas interactivos centrados nos utilizadores apregerdt@amo um
processo de complexidade multi-nivel, pois implica entre outrosrescuer a analise de tarefas,
papéis e necessidades informacionais dos utilizadores em cada conteérterdecdo, quer dos
padrdes de mudanca entre estes contextos. Paralelamente, tamb&raséania a analise dos
padrbes de interaccdo sincronos e assincronos entre os utilizadores de modoxianap@s
potencialidades oferecidas pela tecnologia face as necessidades de #metdascredes sociais a

que estes pertencem.

Este estudo tem como objectivo a discussdo do elemento contexto, enquadiaodada
Ciéncia da Informagdo no campo de estudo do comportamento informacional. Erdasegui
apresenta-se um modelo para a captura de requisitos de contexto e sitoagéase no estudo do
utilizador, visando a incorporagcdo dos mesmos no processo de desenmtividee sistemas

interactivos nomeadamente, na melhoria da arquitectura da informag&o.
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Abstract

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

involves, among other factors, both the analysis of the user’s tadis,and informational needs
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in each interaction context, and the analysis of change patterns among thesdscokit the same
time, it is also necessary to analyse synchronous and asynchronous iatefzadterns between
users, so as to bring near the technology’s potentialities in comparisbnheiinteraction needs of

the social networks to which these belong.

This study aims at discussing the context element, by framing nfarmiation Science,
within the field of information behaviour. It will be presented adei for gathering context and
situation requirements, based on a study of the user and aiming at imegtiaéise requirements
on the interactive system’s development process, namely in firevement of information
architecture.

Keywords

Context, Situation, Interaction Design, Information Behaviour, Usemtett Design

Process, Requirements Elicitation

1. Introducéo

A massificagdo da tecnologia de acesso a Internetmaghups microformatos, web
semantica, servigcos online e nova configuracdo da comunicacémamsa, denominada por
(Castells, 2006) comblass Self Communicatipueio elevar o nivel de experiéncia da interacgéo e
do comportamento informacional do sujeito-accao (utilizador), e quectgo fenédmeno info-
comunicacional decorrente da interaccao entre este e @ asstecnoldgicos de informacao, num

determinado contexto ou situagao.

O processo de desenvolvimento destes sistemas interactivosaasse cinco elementos
centrais: utilizador, informacdo, tecnologia, interaccdo e xtmteApesar do caracter
multidisciplinar deste processo, até ao momento, o campo deadgiio Pessoa-Computador
explorou deficitariamente a utilizagdo do elemestantextona melhoria dos produtos finais. O uso
gue se faz de um website ou outro produto, define-o como ele é. medt® o0 contexto de
interaccdo assume-se como um elemento critico no desenho desisteEractivos centrados nos

utilizadores.

Este estudo emana-se de dois objectivos distintos mas naoiatlssodPrimeiro, séo

Y

apresentadas algumas teorias, modelos e definicbes do elementextac’ a luz de diversos
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dominios como a Engenhari@pntent Aware Applications, Context Sensitive Dedigrguistica e
Ciéncia da Informacdo; em segundo, apresentar-se-4 um modala paptura de requisitos de
contexto e situagdo com base no estudo do utilizador, visando ailmzgdd no dominio da
arquitectura da informacao, assim como, nas outras etapa®aksgy de desenvolvimento de
sistemas interactivos, como no campo da usabilidade, acesdibilidaperiéncia do utilizador,

modelacao de servigos online, entre outras.

O objecto de estudo € o elemento “contexto”. Toda a actividadartauesta envolvida por
um determinado contexto, que influencia todo o seu processo de iatecary os diversos meios

de comunicacdo, artefactos, espagos fisicos e virtuais,@ritos.

2. Enquadramento metodoldgico

O dispositivo metodoldgico global para a Ciéncia da Informagddvétodo Quadripolar.
Este foi proposto em 1974 por (De Bruyne, 1974) como resposta a oposigfaraesntre a
investigacdo “quantitativa” e “qualitativa”. O método assemdainterac¢cdo dindmica dos polos
epistemoldgico, tedrico, técnico e morfologico. Este estudsersa no uso deste método de
investigacdo tendo sempre presente que o método cientifico é um cod@rgrocessos ou

operagOes mentais aplicadas no decorrer da investigagao.

Esta investigagcdo assenta numa abordagem qualitativa, quiscongséo do problema —
contexto de interaccdo — quer na definicdo base do modelo de adgtaguisitos de contexto e
situacao a partir do estudo do utilizador. Assim sendo, a fundapdentedrica para tratar o tema
assenta na revisdo da literatura. Através desta tépratande-se efectuar uma breve revisdo de
algumas das abordagens ao elemento contexto, enquadrando esta anatismdrontedrico de
referéncia que expliqgue os factores e implicagbes deterraggmetra a sua evolugdo e uso no
ambito da Ciéncia da Informacdo, com repercussédo directa semwdvimento dos sistemas

interactivos.

3. Enquadramento teorico

O desenvolvimento de artefactos informacionais como um procassenta no uso de
métodos, modelos e préaticas para a sua concep¢do, devidasustetado num determinado
enquadramento tedrico, de acordo combackground do profissional. Entre os artefactos
informacionais, no contexto deste estudo, destacam-se os tadefateractivos, como por

exemplo, websites, jogos, aplica¢Bes informaticas, entresol@ada a complexidade crescente dos
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projectos, os processos de desenvolvimento tém vindo a integrpagdie profissionais cada vez
mais multidisciplinares, visando uma melhoria significativa pdoduto final através da soma

qualitativa do contributo de todas as partes envolvidas.

Face ao envolvimento/interac¢cdo dos profissionais da inforntagémutros profissionais,
€ necessario que estes tenham conpus tedrico-metodoldégico bem definido, de modo a
“comunicarem” todos a mesma linguagem, pois s6 assim é posshguadrarmo-nos nos

pressupostos epistemoldgicos da Ciéncia da Informacéo.

A informacdo constitui-se como o0 objecto cientifico da Ciénd&a Informacéo.
Epistemologicamente sustentada, a Ciéncia da Informacao exseuoom uma estrutura teorico-
metodoldgica prépria e sélida dentro dpafadigma emergente pos-custodial, informacional e
cientifico, pelo contributo e simbiose da Arquivistica, dali@8economia/Documentacdo, dos
Sistemas de Informagdo e da Museologia (renovada e ndo patrimonial(Sid)a, 2006).
Actualmente, existe uma grande multiplicidade de abordagemstaivas de precisar com mais
rigor a definicdo de informagéo. Deste modo, vamo-nos retprefeaque tenta congregar de uma
forma mais abrangente e concisa este conceito, que pode setodesmo um tonjunto
estruturado de representagfes mentais e emocionais codificadas (sigimbolos) e modeladas
com/pela interacgdo social, passiveis de serem registadas num qusigpoete material (papel,
filme, banda magnética, disco compacto, etc.) e, portanto, comunicadasnue assincrona e
multi-direccionad& (Silva, 2006). Desta enunciacdo, convém apartar dois aspecti®
relevantes para o projecto. O primeiro prende-se com o ferdmi®-comunicacional (informagao
- conjunto estruturado de representacdes mentais e emociondisadadi - signos e simbolos - e
modeladas com/pela interac¢do social) + (comunicagéo — paldilitkeias e emocdes entre os seres
humanos de forma assincrona e multi-direccionada). O segunde;sefao registo da informacéo
sobre um determinado suporte, nomeadamente o papel, filme,rbagdética, disco compacto, ou
outro. No que respeita aosebsites estes deverdo potenciar o acesso e uso dos objectos
manipulados digitalmente, que podem ir desde uma imagem, aograégtos, sons, ou qualquer

outro género de reproducao.

No que respeita ao campo de estudo e actuacao da Ciéncfardzatao, esta apreende trés
areas que se inter-relacionam activamente, a saber: o Campatb Informacional (drea muito
relevante para este estudo), a Gestdo da Informacdo e aizacgam e Representacdo da
Informacdo. Sobrecada uma delas ou nas suas diversas intersec¢des desenvolvemase®s r
aplicacionais quer envolvendo o0s constructos convencionais (ArquitiptBta, Centro de

Documentacdo), quer a implementacdo e desenvolvimento de sistgorasaiicos (sistemas
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tecnolégicos de informacdo) na Optica dos utilizadores/clientes em xtmsiteorganicos,
subsumidos na teoria sistémica pelo conceito operatério de SistemBodeacad (Silva, 2006).

Esta perspectiva encontra-se representada na figura seguinte

Ciénciada Informacao
|

[ campos de estudo e intervengao ]

L

Comportamento Informacional Gestdo da Informagdo Organizagdo e Representacdo da Informacdo

{[ ramos aplicacionais ]

I

Arquivo Biblioteca Centro de Documentagdo (..)

Arquitecturada Informagdo

Figura 1: Modelo de enquadramento da Arquitectura de Infornagéo no campo da Ciéncia da
Informacao

Para (Ronda Ledn, 2005) a Arquitectura de Informacdo assume-seucaendisciplina
aplicada da Ciéncia da Informacgdo. Entre o conjunto de ramas@phais da Ciéncia da
Informacdo ocorre uma relagdo transdisciplinar. Por sua vézguitectura de Informagédo ao
receber contributos e influéncias de outras disciplinas que manMtérvém na producdo de
artefactos interactivos (websites, jogos, aplicagfes idfiices, entre outros) como o Marketing,
Antropologia, Comunicacdo, Sociologia, Gestdo, entre outras,betsta uma ligacdo

interdisciplinar com as mesmas.

O conceito de Arquitectura de Informagéo foi criado por Richard \&yem 1976. Este é
definido por (Rosenfeld e Morville, 2002) como sendocombinacdo entre esquemas de
organizagdo, nomenclaturas e navegacdo dentro de um sistema de informacadpsigo
estrutural de um espaco de informacédo a fim de facilitar a realizdedarefas (tasks) e o acesso
intuitivo a conteudos; é a arte e a ciéncia de estruturar e claasifis websites e intranets com o
objectivo de ajudar as pessoas a encontrar e gerir informacgéo; é wsuipldia emergente e uma
comunidade de pratica (community of practice), que tenta trazer para ®xtondigital os

principios de design e arquitectur&.Arquitectura de Informacao tém como objectivos a definigdo
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das regras e modelos de organizacdo do website, a esgécifdas paginas e dos elementos que a

compdem, e a definicdo do modelo de interacgéo do utilizador.

Como se pode constatar, o crescimento da Arquitectura de Infarmeatad intimamente
associada ao desenvolvimento e implementacdo de sistemasatifom{sistemas tecnologicos de
informagédo). Tomemos como exemplo um website que pode ser encaratimsddéormas: a
primeira, € que avebsiteem si € apenas um sistema tecnologico de informacédo; a segundao
website na sua esséncia, constitui-se de manifestacdes do fendnmfenmacdo em suporte
electrénico, ou seja, websiteé um elemento constituinte de um determinado contexto organico de
informacgdo pessoal, institucional, empresarial, ou outro, immddeoria sistémica pelo conceito

operatoério de Sistema de Informacéao.

4. Abordagens de Modelacéo de Contextos

Existem varias definicdes e teorias do elemento "conteatotjuais dependem da sua area
de aplicacdo. De acordo com o dicionario (Merriam-Webster, 206)mo "contexto" apresenta

dois significados:

a) as partes de uma revelacdo que circundam uma palavra ou uragepasgepresentando

uma luz sobre o seu significado;
b) as condic¢des inter-relacionadas em que algo que existe o@.ocor

Este conceito tem um papel bastante relevante como elemeatgadg ou de natureza
relacional em areas como a Psicologia Cognitiva, InteligéAdificial, Robdtica, Linguistica,
Semantica da Linguagem Natural, entre outras, pois sentem negessidade crescente na
modelacdo explicita do contexto de interaccdo; contudo, e apesa esteos, ninguém diz de
uma forma precisa 0 que é o contexto de interaccao, faltandteari@ou conceito Unico. Varios
autores defendem que o contexto de interaccdo é formado atragedsivas interacgdes, embora
escasseiem os trabalhos a esmiugar os elementos, dimgmepegdades ou varidveis associadas

ao contexto.

Por sua vez, no processo de desenvolvimento de sistemastivibsrax elemento contexto
€ usado de uma forma superficial no decurso de elicitagdaydisites por parte das equipas de

desenvolvimento, no estudo dos utilizadores finais do sistema.
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Recentemente, certas abordagens deste conceito estédo adser ns desenvolvimento de
sistemas interactivos que reagem diferenciadamente em fdogdantexto de interac¢do de cada
utilizador, nomeadamente em areas como a inteligéncia iaftificomputacdo ubiqua,

comunicacdes moveis, domatica, entre outras.

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

Na investigacdo em computacdo baseada no contexto ha vanmagodsfpara o conceito.
(Dey e Abowd, 1999) propuseram uma das definicdes mais consensuaimuradade cientifica
deste dominio, ao afirmar que o contextogidlquer informagcdo que pode ser usada para
caracterizar a situacdo das entidades (isto €, cada pessoa, lugar ou olgjeetefio consideradas
relevantes para a interacgdo entre o utilizador e uma aplicagéo, incluirmopio utilizador e a
aplicacdo. O contexto é tipicamente a localizagéo, identidadestad@ das pessoas, grupos e 0s

objectos fisicos e computacionais.

O contexto é descrito como um modelo do ambiente circunvizinho e, aee resta
definicdo, as necessidades gerais de um sistema baseamtexto sdo as seguintes, de acordo
com (Avila, 2006):

a) contexto aquisi¢ao: a forma de obter as informagdes contextuais;
b) contexto representagéo: como organizar e armazenar asanfies do contexto;
c) contexto utilizagdo: como usar a informacgéo de contextordefadequada.

Neste dominio pretende-se utilizar a no¢do de contexto pgrtaadeaoptimizar a gestéo da
informacdo em aplicagbes baseada no contexto, nomeadamente parapatacdo ubiqua,

comunicacdes moveis, inteligéncia artificial, entre outras.

4.2. A modelacdo do contexto em Engenharia
No campo da engenharia considera-se que os individuos possuem cksacidalti-
tarefa”. Desta forma, as suas necessidades de informagé&e\alternando em funcdo da variagcédo

das tarefas.

Segundo (Zacariagt al, 2004-a), apesar das diferentes abordagens do elemento contexto,

existe 0 consenso sobre alguns pontos, nomeadamente:
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a sua natureza relacional, i.e. o contexto ndo é uma eémtidddnoma, ele so existe

guando relacionado com outra entidade.

0 contexto é tipicamente abordado como uma coleccdo de coisas (praposicde
suposicdes, propriedades, procedimentos, recursos, regras, famtositos, restricdes, frases,
pessoas, artefactos, etc.) associadas a uma situacaifiesgembiente, dominio, tarefas, agentes,

interaccdes, conversagoes, etc.).

De modo a representar esta visdo, (Giunchiglia & Bouquet, 20&t)rama a “metéfora da

caixa” para a representacdo da informacao dependente do context

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

Setence 2

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

No uso desta metéafora, (figura 1) a representacdo da informepéodgnte do contexto,
assenta em trés elementos: (1) um conjunto de parametamsaitis (P1, P2,.., Pn), (2) um valor
para cada parametro (V1, V2,.., Vn) e (3) um conjunto de expeebs@eisticas que descrevem o
estado de um dominio ou situacdo. Entende-se que a informacaoepresécaixa” depende dos

valores dos parametros associados a mesma.

De acordo com esta metafora, o conjunto de parametros situacipraiglentificam o
contexto variam de acordo com a area de aplicacdo. Nos estudasaeaset al, 2004-a e b) sédo

identificados os seguintes parametros:

Campo Autor Parametros
Pragmatc | = - localizacao, temp@gentee o0 mundc
Inteligéncia Artificial MacCarthy (chama-| tempo, localizagdo, cultura, tépico, granularidade
Ihe dimensdes) e modalidade, entre outros.
Aplicacdes tontext- Dey & Abowd; localizag&o, tempo, identidade dos utilizadores e
aware Dourish a actividade.
Engenharia Maus funcdo, comportamento, causalidade,
organizagao, informacao, operacao e historia.

De acordo com (Zacariaset al, 2004-a), a nogédo de contexto tem sido utilizada de duas

formas distintas:
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Como elemento agregador — nesta forma de utilizacéo identifieain&s objectivos: (1) o
suporte a mecanismos de filtragem, classificagdo ou pers@daljzg2) a economia da
representacao; e (3) eficiéncia dos mecanismos de raciocinio;

Como meio de explicitar suposi¢des, interpretacdes, conceitos oelosiode forma a

resolver problemas de interoperabilidade derivados dos intei@fiddinformacdes heterogéneas.

No seio deste dominio, torna-se importante referir o conceitorexto de accao, o qual
pode ser definidocomo uma entidade activa e dinamica que pode ser vista como um ‘processo em
execucao’ representando o comportamento e requisitos de informacgéo dureradtlvido numa

tarefa e desempenhando um papel especifico, durante um intervalo m# {Zacarias,et al,

2004-b).
/\ individuo /\

Contexto de Acgdo

tarefa Informacdo & papel
Comportamento Relevante

AR

Figura 3: Parametros e conteudo do contexto de acc@dacariasget al, 2004-b)
O contexto de acc¢ao difere sempre de acordo com a conjugacaovittuimgiapel-tarefa. A

informacdo e o comportamento relevante de um individuo envolvido naraéa tcom um
determinado papel séo especificados pelo contexto de accdo. O deropsiderado como uma
dimensdo da nocdo de contexto de accdo enquanto condicdo fundamental d@zciaelds
informagdo. Numa situacdo tipo, o comportamento do individuo igsidol a caracteristicas da
tarefa ou do papel desempenhado. Por dltimo, convém ressalvar dpfenicdo e inclusdo das

caracteristicas do individuo permitem uma maior personalizigz8oa representacao.

4.3. Design baseado no contexto (Context Sensitive Design)

(Sato, 2003), do Institute of Desfgntem-se debrucado sobre o conceito de Context
Sensitive Design nomeadamente, através do desenvolvimen&sgedjectos de investigacdo em
colaboragdo com a industria, através de consorcios de investigacgrimeiro - Design

Information Framework (DIF)- assenta numa plataforma de informacdo desenvolvida para
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incorporar e servir de ponte entre diferentes pontos de vist&idades e representacdo da
informacg&o ao longo do desenvolvimento do ciclo de vida dos sistemaxtintes (figura 4); o
segundo Context Sensitive Designé um projecto que visa o aprofundamento da compreensao dos
papéis dos contextos na area do design, e consequentemente a inamcagEeito N0 processo

de desenvolvimento de sistemas interactivos; o terceReConfigurable Interface and System
Architecture — € um projecto que visa o desenvolvimento de métodos de desfisizi da
arquitectura do sistema de interfaces reconfiguraveis. Actudé, esta plataforma ja se encontra
implementada sob a designacao de DIF-based Knowledge Manadg&ystamh (DIF-KMS).

Irsights & Insights &
Design Factors Design Factors

Raw data
from research
Facts

— wperation - user profisy ==
: Jﬁ T‘-E sEgUENCE ‘2:73 K e

object sirecTure

il

)

% Scenarios
Aspect Models Integrated Models

Figura 4: Estrutura da Design Information Framework (Sato, 2003)
Na figura seguinte, o subconjunto dos elementos de design da inforénag@goosto por
cinco elementos associados ao utilizador: motivo, actividan@exto de uso, necessidade e o

problema.
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Motive d Activity
Goal

Action  External

Sub-goal Action

Internal
Action

set
create
b= indirect relation

create Problem — :direct relation

A subset of DIF
focusing on
user-system
interactions

DIF

Figura 5: Rela¢des entre os elementos e as primitivas design da DIF (Lim e Sato, 2001)

Dado o objectivo deste estudo, centremo-nos na definicdo do elemetext@oDe acordo
com a explicacao do DIF, @ontexto pode ser descrito por Cenario e Condicdo. O sub-elemento
“Cenario” descreve algumas posi¢ces relativas dos objectos, o ambiente estdio os
utilizadores, etc. (Carroll 1998, 47). O sub-elemento “Condi¢do” € um @éderconfiguracao,
mas que descreve as situacdes detalhadas que afectam as acc¢des dos esilizadoteracgéo
com o sistenfa(Lim e Sato, 2001). Num processo de design, estes elementos peete
identificados e recolhidos através de estudos de utilizadoe Estdiversas técnicas de recolha de
dados, destaca-se a observacéo e video-analise, observacd@adansbim entrevista, entrevistas,

inquéritos, personas, estudo de cenérios, entre outras.

4.4. A modelacdo do contexto na area da Linguistica

Neste campo, (Malinowski, 1989) apresentou uma teoria bastapitante sobre o
contexto de uso. Segundo ele, para se compreender um textoseaniecanalisar o que esta a
acontecer (ambiente verbal e situacdo na qual o texto é falageds da analise do contexto de uso

e do contexto cultural.
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Mais tarde, (Halliday, 1994) propds que a andlise do contexto desssptasse em trés

dimensoes, equivalendo a metafungdes:
a) dominio do discursaefere-se ao que esta acontecer, a natureza da acigdp soc
b) &mbito do discursarefere-se a natureza dos participantes envolvidos na interacca

c) modo do discursoreporta-se as funcdes particulares que sdo estabslgatialingua na

situagcao observada.

Com base nesta analise, o contexto de uso é definido pelo aministaintaneo em que
determinado texto esta a ser reproduzido. Esta nocao serve pacaregpqigue € que alguns textos
sdo escritos ou reproduzidos oralmente em determinadas situagbesps ndo. A partir do
momento em que o emissor |é e ouve, fard imediatamente prextdea do que sera reproduzido

em seguida, influenciado pelo contexto da interaccao.

4.5. O elemento “contexto” em Ciéncia da Informacé&o
Em seguida, apresentam-se alguns contributos e definicbes amteicontexto”, quer do

campo da Ciéncia da Informagéo, quer da Arquitectura demafgio.

Através da Ciéncia da Informacdo pretende-se compreender o comtesitoacdo e o
comportamento do utilizador no objectivo da procura de informagédes, aturante e depois da
sua interaccdo com o sistema — quer de recursos de informaediae servicos. Em certo sentido,
pode-se dizer que a Ciéncia da Informagéo apresenta uma peespetitstica do utilizador, das

suas necessidades e caracteristicas.

Para (Reis, 20073, visao situacional da Ciéncia da Informagéo alinha-se cospaypacéo
da Arquitectura da Informacdo em entender o contexto de uso dmagfiw, assim como na
compreensao holistica da experiéncia do utilizador, indo de enammroa necessidade que a
Arquitectura de Informag&o tem de conhecer os seus utilizadasesuas motivacdes e 0s seus

comportamentos.

Para (Rosenfeld e Morville, 2002), o trabalho da Arquitectutafdemacdo assenta em trés
dimensbes de variaveis: os utilizadores, a informacédo e extonNo que respeita aos utilizadores,
trata-se das suas necessidades, tarefas, comportambatngs. A segunda dimenséo refere-se as
caracteristicas da informacdo que serd apresentada nuoasistieractivo nomeadamente, o seu

volume, formato, objectivo, uso, estrutura, gestéo, etcllBomo, apresentam-se as especificidades
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da dimensdo do contexto de uso do sistema de informagdo, conctetameemnestricbes da
tecnologia, localizagéo, objectivos do website, etc. As rsige interacgbes entre estas trés

dimensdes séo Unicas para cada website.

(Amstel, 2006), na sua definicdo de contextos de uso, enterslen@uprocesso de
desenvolvimento de um produto interactivo, também se projectagdesl@imbdlicas, sociais e

culturais.

Contextos de uso

)

Tecnolégico ‘57 %
=7 <

Simbélico ﬁ
Social %

Cultural

Figura 6: Modelo da definicdo de contextos de ug@dmstel, 2006)

No seguimento da sua definigcdo, o contexto tecnoldgico de um produtssefa aspectos
concretos da sua implementacdo. Este ndo é o elemento te@snte pois, para 0 sistema
interactivo ter algum impacto, este precisa de estar drapla num contexto simbdlico, social e

cultural de relevo para o utilizador final.

De acordo com (Amstel, 2006), os restantes elementos podem isgdlodetlo seguinte

modo:

o contexto simbodlicorefere-se a linguagem da interface com o utilizador, oy @&jao ela
conversa com o usuario. A interface explica ao usuério como funcigisiema e o0 usuario age
sobre ele através de uma linguagem de interaccao;

0 contexto socialabrange o contexto simbodlico de um usuério particular e dos demais com
0s quais ele se conecta através do sistema, mas o foccsoBeés caracteristicas da linguagem

de interaccao em si, mas sim em como ela é usada pdiar e relacdes sociais;
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0 contexto cultural € o contexto simbdlico do contexto social. O imaginario colectivo, 0s
tabus, os padrbes comportamentais generalizados, 0s estereafiposncas e 0s rituais de uma

determinada populagéo sédo apenas alguns dos aspectos de uraa cultur

Para compreender o conceito de contexto em Ciéncia da Infor@agiessario dissecar a
definicdo de comportamento informacional, a qual pode ser defioitd@“o modo de ser ou de
reagir de uma pessoa ou de um grupo numa determinada situacdo e cont@eiajoinpor
necessidades induzidas ou espontaneas, no que toca exclusivamente a prodisgamn/sBnepcao,
memorizacao/guarda, reproducéo e difusdo de informa¢&dva, 2006). Desta afirmagéo pode-se

constatar que o comportamento informacional do utilizador subdieiden trés niveis:

0 modo de ser ou de reagir de uma pessoa ou de um grupo;
a accdao [deste(s)] numa determinada situa¢cdo ou contexto;
a motivacao face as necessidades induzidas ou espontaneas, deofgodsgao, acesso,

registo, gestao e difusdo de informacéo.

E interessante verificar que no decorrer do desenvolvimentwetbsitese de outros
produtos interactivos, os profissionais dedicam-se bastante no eéstudiizador — [1° nivel: o
modo de ser ou de reagir de uma pessoa ou de um grupo] — e na noodesgdrodutos
interactivos em funcdo das suas necessidades de informag&oservicos — [3° nivel: motivagéo
face as necessidades induzidas ou espontaneas, de producdojeatissso, registo, gestdo e
difusédo de informagé&o]; esquecendo-se, por vezes, onde é que dateracao entre o utilizador

e o sistema de informacao (website e outros produtos interdctivosontexto de interaccao.

Assim na sequéncia desta definicdo, (Silva, 2006) apresestaima definicAo mais
sisttmica do elemento contexto, devidamente enquadrada nos estudosmpertamento
informacional (figura seguinte). O autor subdivide o elemento can&rttrés estados — contexto
organico institucional, contexto organico informal e contexto efémeada qual definido como

uma unidade agregadora de elementos simbolicos, materiamtgcos.
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Figura 7: Adaptagdo em esquema da definigcdo de contexto apreserdagm (Silva, 2006)

O comportamento informacional do utilizador reflecte-se na sueag#& com o sistema
interactivo, podendo ser condicionado pelo meio ambiente e pelo corterteraccao do sujeito-
accao (utilizador animado pela accdo info-comunicacional at@&é@momentos circunstanciais
delimitados cronologicamente - uma determinada situacdopaeabsiteesta sempre vinculada ao
seu contexto, enquanto unidade agregadora de elementos matenmik)gicos e simbdlicos. Esta
definicdo de contexto, numa perspectiva sistémica, € bastinpara o estudo do comportamento

humano e social decorrente do fenémeno info-comunicacional.

(Silva, 2006) apresenta-nos mais duas definicbes importantes tige diectamente
relacionadas com este conceito, como sejam o Meio Ambierg@#uacdo. Assim, pomeio
ambiente, entende-se aréalidade politica, econémica, social e cultural que condiciona eleav
0s contextos e situagdes comportamentais relativas ao fluxo e ao usddgin de informac&o
Em comportamento informacional, o elemersituacdo “identifica o estado circunstancial,
temporéario, de duracdo mais ou menos reduzida e continua, que d& histdeich accao
informacional propriamente dita. [...] Quando um contexto é demasiado efémefiunde-se com
situacdo, mas, em geral, cada contexto organico compreende um numgaadide situacdes e €
dentro destas que se desenrolam as atitudes e as necessidades compstaimesujeitos face a
informac@d. Como se pode constatar, a delimitacdo da nocdo de contextagis € ténue nos

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

Depois de enunciadas algumas das abordagens existentes paraedefnacterizar o
contexto no capitulo anterior, podemos constatar que o contexto degiteapcesenta um grau de
complexidade multi-nivel, com varias dimensdes, das quais sO ped#screver os elementos
mais superficiais. Podemos constatar que a definicAo de cor{Ebaodagens, dimensdes e
parametros associados) varia em funcdo da necessidade de ar rexpletitamente de acordo com

os paradigmas vigentes em cada area.

De modo a caracterizar com mais clareza a nogéo de contextabito da arquitectura de
informacé@o, o modelo de analise devera integrar as trémsfime de variaveis associadas ao
trabalho do “arquitecto de informacé&o” - asllizadores, a informagado (registada no sistema
interactivo) e ocontexto - referenciadas em (Rosenfeld e Morville, 2002), e apadast
sumariamente no capitulo anterior. Por sua vez, estas dimagésdenrrespondéncia directa na

definicdo de comportamento informacional, apresentada em seguida:

Dimensoes identificadas por | Definicdo de comportamento informacional de (Silva, 2006)

Rosenfeld e Morville

Utilizadores - 0 modo de ser ou de reagir de uma pessoaurn geipo;

Contexto - a accao [deste(s)] numa determinada situagéantexto;

Informacdo (motivo que leva |& a motivagdo face as necessidades induzidas ou espontaneas,
interaccdo com o sistema de de producdo/emissdo, acesso, registo, gestdo e difusdo de
informacdo — websites, jogas, informacéo.

aplicacoes, etc.)

Através desta correlacdo pode-se constatar a importancia dateateeomportamento
informacional para a arquitectura de informacgéo, ou seja,stodos centrados nos utilizadores é
necesséario compreender melhor o utilizador ao nivel das suasidades info-comunicacionais,
de modo a centrar o desenvolvimento dos artefactos interactivos unacaoseportamento

informacional e na experiéncia de uso.

Se levarmos em conta que o processo de design centrado ndartiizaenta em 3 nogdes
inter-relacionadas: (1) o foco continuo no utilizador — o processsup@s uma ligagdo continua
entre a equipa de desenvolvimento e o utilizador ao longo do cicidaldw artefacto; (2) recolha
e analise de dados sobre comportamento informacional e de inteidacatilizador final do

artefacto; (3) a dinamica iterativa das fases de desemait do produto em fungédo dos dados
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recolhidos. O conceito base do projecto pode sofrer alteracdes prokmdasicdo dos dados
obtidos a partir dos estudos sobre os utilizadores finais do #otefasim, de modo a gerir melhor
as relacdes, os padrbes comportamentais, 0 contexto de inte@egém ambiente associado ao
projecto, entre outras variaveis, as equipas de desenvoleinteavem armazenar os dados
recolhidos dos diversos artefactos desenvolvidos em sistemathaetes ao DIF, apresentado

sucintamente no capitulo anterior.

A definicdo de contexto apresentada no campo da Ciéncia den&igfdo vai ao encontro do
molde consensual sobre a natureza da nocdo do contexto apresentada pocooutradades
cientificas, como sendo a natureza relacional com outras dggid@omeadamente os utilizadores e
a informacgéo (registada em qualquer suporte — digital ou anajogditaves da referida definigdo
constata-se que o contexto pode ser identificado como uma unidadedagee de elementos

simbolicos, materiais e tecnolégicos.

Visando a compreensdo das dimensfes e dos parametros envolvidoactexizagdo da
nocdo de contexto & luz da Ciéncia da Informacédo, no campotuldo eo comportamento
informacional, é apresentado em seguida o modelo simplificaduedpretacdo do contextiste

modelo é enriquecido com alguns contributos de outras areagimasseseguintes pressupostos:
0 A nocao de contexto sO pode ser discutida/analisada quando aassacigdizador(es);
o O contexto é visto sob a perspectiva do fenémeno info-comunichdmnélizador;

o E na interaccdo com o website (sistema interactivo) que senmdam as atitudes e

necessidades comportamentais dos utilizadores face a informacao

o O hiato temporal delimitado cronologicamente em que ocorre a adgdmomunicacional

do(s) utilizador(es) € denominada por situagao;

o0 Os diferentes niveis de contexto (orgéanico institucional, organfoamal e efémero) sao
identificados através da relacdo entre os elementos simbdtéiagiflizador e a estrutura da unidade
agregadora (nos contextos organico institucional e organico infoemalst tipicamente, um
Sistema de Informacdo Organico; no contexto efémero e situacaomaaional temos,
particularmente, um Sistema de Informagdo Combinatério) enesjaese encontra fisicamente no

momento da acgéo info-comunicacional.
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Figura 8: Modelo sistémico de interpretagdo do contexto
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Através do modelo proposto (figura 8) constata-se que o utilizaderguetler ao website
em varios tipos de contexto. Esta noc¢éo € importante no estuddildaslares pois cada tipo de
contexto, tipicamente, apresenta elementos (simbdlicos, tguwudd e materiais) com
caracteristicas singulares que tornam a experiéncia decg@erauito propria. Deste modo, em
funcdo dos objectivos do website e do publico-alvo, € necesséario emdpr os padrdes
comportamentais ocorridos em cada tipo de contexto, de modo a adaphacdo final em funcéo,
guer da experiéncia (informacional, ergonémica, de infaakifardigital, etc.) do utilizador, quer
dos elementos que estdo associados ao acesso e uso do webdamatdei enquadrados no meio

ambiente e na conjuntura existente.

Na dimensao do utilizador sdo apresentados alguns exemplos de cotepam/olvidos
para cada tipo de elementos (simbdlicos, tecnolégicos e aigfeEm cada contexto, o utilizador
ao interagir com o sistema interactivo, pode comportar-semeafdistinta e condicionada em

funcdo dos elementos presentes nesse mesmo contexto de interacgca

O modelo, na dimenséo da informacéo, apresenta os elemeanitsrais que compdem um
website de modo a facilitar a sua interpretacdo sisténetas profissionais da informacéo.
Recorrendo a teoria sistémica, define-se operatoriament8istema de Informacdo comarh
complexo unitario formado por uma pluralidade de elementos relacionadosseetide tal forma
que: (a) apresente caracteristicas proprias; (b) o estado de cadsenrte dependa pelo menos de
um outro e acabe condicionado pela estrutura toda; (c) esta, se assumir oicanamliproprio
“estado”, afecta os seus elementos, assumindo cada um deles um dado estadenclo soha
modificacdo de estado; e (d) todos os elementos sdo necessarios paara dguala estrutura
(MELLA, 2005). Esta nogéo € bastante relevante, levando-nos ale@rsum sistema interactivo
como um sistema vivo e dinamico, camputs e outputsde informacédo, note-se 0s espacos sociais
da internet Elickr, Hi5, Orkut, Second Life, Del.ici.usentre outros) em que os utilizadores estédo a
alimentar macro-sistemas de informacéo e, ao mesmo terirgorraacéo que eles disponibilizam
reflecte-se como uma extensé@o do seu sistema de informpagfoal, espelhando e recriando os

seus habitos, culturas, necessidades no “espaco de fluXaterreet.

Visando a simplificacéo da interpretagdo da nogéo do contextoesmctiva utilidade no
processo de design centrado no utilizador, serd sumariada aidasegtitulo de exemplo, uma

pequena referéncia pratica da sua aplicacéo.

2° EBAI — Encontro Brasileiro de Arquitectura de Informacéo - 2008 19



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

Admitamos que uma empresa nos contrata para desenvolver um weabsitBsponibilizar
0s seus servicos online. Um dos servigos que pretende disponibilizeercado é a venda online
do produto X. O processo de venda assenta num conjunto de actividadeseyd® ser realizadas
por vérios actores, nomeadamente o cliente, o geststiodks gestor de vendas, departamento de
marketing, CRM, fornecedores, entre outros. Todas as aciddaue compdem workflow do
processo deverdo ser geridas através do website, suportadés a@aintegracdo com outras

aplicacdes internas da empresa.

Com base nestas premissas, a equipa de desenvolvimento deiwezar deha estratégia
para integrar os contributos dos utilizadores no decorrer do prodessiesign do projecto.
Entretanto, deverdo ser definidos os perfis levando em cont@taresaassociados aos processos.

Neste caso concreto, ha pelo menos trés perfis: digotmecedores e funcionarios da empresa.

Na fase inicial do projecto, por exemplo, uma das melhoreatéghas para prever o
contexto de acesso e uso do website é através da analmndenarking No decorrer desta
analise é possivel observar os utilizadores através de vaéituxlon, em varios ambientes, a

executar tarefas similares as que deveriam ser reainadaebsite a ser desenvolvido.

Na figura seguinte, € apresentado um exemplo da realizagdactigidades/tarefas pelos
diversos actores envolvidos em funcado do tipo de contexto. Recorressda matriz, a equipa do
projecto pode por exemplo, proceder a saturacdo de uma amostgaltkedos visando a obtencédo
de padrdes comportamentais dos utilizadores. Assim, com estes, dagossivel obter uma
percep¢do aproximada sobre a distribuicdo da realizagéo dadaatds/pelos tipos de contextos e a
respectiva relagdo com os elementos (simbolicos, tecnologinwegiais) associados. A analise
dos dados obtidos pode resultar em contributos importantes para o \fieakifgodendo envolver
guestBes de portabilidade; acessibilidade; de desenvolvimeptogiles especificos para auxiliar a
interaccdo em determinado contexto; a integracdo e desenvaiwicEmashupsa modelacdo da
navegacao e estruturacdo da informacéo de acordo com aeristiaas de determinado contexto;

entre outras.
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Figura 9: Matriz da realizacdo das actividades/tarefas pelo tipde contexto

A partir desta matriz € possivel apresentar mais alguoresderacdes sobre a interpretacao

da nocéo do contexto:

o Considera-se como “Contexto Organico Institucional” a situagdoqae o utilizador
(condicionado driori pelos elementos associados) acede ao website na empresabgliet na
escola que frequenta, ou outro espago com elevada organicidadstesioasde informacdo —

(existéncia de aparelho politico-administrativo);

o Considera-se como “Contexto Organico Informal” a situacdo em qustilisador
(condicionado griori pelos elementos associados) acede ao website em suaacasagciacao da

qual faz parte, ou outro espago com reduzida organicidade elmaide informacao;

o Considera-se como “Contexto Efémero” quando o utilizador (condicionguiimra pelos
elementos associados) acede ao website na rua, no cibexcafétro espaco volatil. De acordo
com (Silva, 2006) éste tipo concreto de contexto efémero pode converter-se emtoantganico
informal. A linha divisoria é ténue, mas existe. Quando os contextosuzam, sobrepdem ou

coexistem estamos perante uma relacao contextual de complexataie!’.

o A actividade/tarefa a executar no website equipara-se a noc¢&itudedo, ja que na

dimensé&o temporal ela tem um principio, meio e fim;
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o O projecto de um trabalho pode ser visto comoclusterde situagbes ou macro-situagao;

de referir que cada contexto organico compreende um numero ilirdiegltuagoes.

No processo de design de sistemas interactivos centrados raaslatdis deve-se ter sempre
em atencdo que oOs sistemas cognitivos e perceptuais dasadotiBs estdo desenhados para
identificar e utilizar o contexto de forma natural no seu diaib. Assim, deste modo, apresentam-
se algumas dificuldades ao generalizar, representar edhzdr’ as mudangas de contexto do

utilizador nos sistemas interactivos.

Como base neste modelo do contexto, as equipas de desenvolvimento ghefitar
matrizes de elementos a recolher para cada tipo de contesio) aomo os métodos mais

adequados para obter esses dados.

6. Conclusao

O modelo proposto para a captura de requisitos de contexto e sigymedenta diversos
aspectos relevantes para a recolha e analise de ciataztsrassociadas ao contexto de interaccao.
Este devera ser testado com utilizadores finais visandokhaez analise de ilagcdes concretas sobre

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

N&o se pretende que a proposta seja estanque, o modelo deveasadcecomo uma
estrutura flexivel e adaptavel aos varios tipos de contextdetacgdo, podendo ser reformulado e
melhorado em fung¢édo da experiéncia e das necessidadesquipasede desenvolvimento que
desejem integrar requisitos derivados do contexto no desenvolvimenttefdetas interactivos

centrados nos utilizadores.

Este estudo é relevante para os profissionais da informacdoaeapaequipas de
desenvolvimento de sistemas interactivos ao permitir: I)testr melhor a actividade de elicitagdo
de requisitos junto dos utilizadores finais; 2) melhorar a qualifiadledo sistema interactivo em
funcéo da experiéncia de uso e do contexto de interacgdo; 3) exuleaa perspectivas no estudo

do fendmenanfo-comunicacionaassociado ao uso da tecnologia.

Por ultimo, ressalva-se que este estudo empirico coloca emma@side necessidade da
recolha de elementos caracterizadores do contexto de interamidica forma de requisitos
(funcionais e nédo funcionais), entre os utilizador(es) e osrsistenteractivos, de modo a tornar a

experiéncia mais fluida e adaptada ao comportamento infornahdios utilizadores.
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