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Este artigo tem como l6cus de investigacao a experiéncia do usuario no processo de aquisi¢cdo de obras
digitais no site da livraria da Editora UFS, que produz e dissemina os resultados das pesquisas cientificas
de uma instituicdo de ensino superior. Buscou-se aproximar os campos do Design da Informagéo e da
Ciéncia da Informacgao, aplicando-os para melhorar a consisténcia da experiéncia de uso do site. A
pesquisa também teve como base um estudo de caso, no qual o usuario pdde descrever o fluxo
informacional da tarefa desempenhada por ele na aquisigéo de obras digitais. Atendendo ao objetivo geral
da pesquisa, obteve-se como resultado o desenvolvimento de uma nova interface grafica para a livraria
digital da Editora UFS, com foco: 1) na diminuigéo do esforgo no processo de aquisigao de obras digitais e
gratuitas; 2) na possibilidade de uma boa experiéncia do usuario a partir de uma arquitetura da
informagao que melhore o fluxo informacional no processo de aquisigao.

digital interface, informational flow, user experience

This article has as its research locus the user experience in the process of acquiring digital works on the
Editora UFS bookstore website, which produces and disseminates the results of scientific research at a
higher education institution. An attempt was made to bring together the fields of Information Design and
Information Science, applying them to improve the consistency of the experience of using the site. The
research was also based on a case study, in which the user was able to describe the informational flow of
the task performed by him in the acquisition of digital works. Given the general objective of the research,
the result was the development of a new graphical interface for the digital bookstore of Editora UFS,
focusing on: 1) reducing effort in the process of acquiring free digital works; 2) the possibility of a good
user experience based on an information architecture that improves the information flow in the acquisition
process.

1 Introducgao

O entrelagamento entre os campos do Design da Informagéo e a Ciéncia da Informagéo (Cl) ndo
s6 é possivel como pode ampliar a geragdo de conhecimento para ambos. Esses dois campos
juntos concretizam uma tessitura que potencializa as formulag¢des tedrico-metodoldgicas para os
estudos que “se pautam na analise dos fenébmenos informacdes que compreendem todo o ciclo

da informacgéao, desde a sua geracao até seu uso e apropriagao” (Nunes & Paixao, 2023, p. 10).
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Nos dois campos a informagado € uma espécie de artefato, ou seja, uma formulagdo criada a
partir de dados, que, por sua vez, sdo um material bruto que, ao ser interpretado, se torna

informacgao. Autores da Cl, como Nunes e Paixao (2023), afirmam que

[...] a Ciéncia da Informagao (Cl) é a area do conhecimento que se ocupa em estudar os fendmenos
informacionais em seus aspectos intra e intersubjetivos e plurais, com destaque para as relagdes
sociais que se estabelecem em torno da informagéo e o contexto no qual esta inserida (p. 11).

Essa definicao pode amparar o entendimento acerca da informagéo para o Design, ja que,
numa compreensao analoga, este coloca a informagao como um fenédmeno — e, dessa forma,
sujeito a acdo dos sentidos das pessoas — e considera o contexto sociocultural como aspecto
fundamental para que determinado elemento ou dado se torne uma informacao.

Ressalta-se, portanto, que uma informacdo é sempre uma construcao sociocultural e, sendo
assim, é uma elaboracao artificial. Diferentemente do que acontece com o dado, a existéncia
da informacao, para Aroucha (2021), autor do campo do Design da Informagéo, depende do
uso e da compreensao que se tem dela. No Design da Informagéo, estd em jogo, assim, a
informagdo como uma formulagao sobre o sentido que um elemento/dado precisa ter para que
uma estrutura/forma seja configurada de maneira interpretavel por alguém, com o melhor
resultado.

A informagéo, tanto para a Cl quanto para o Design, tem o objetivo de instruir, informar e
ensinar pessoas €, por isso, deve ser ordenada de modo que os elementos constituintes
tornem evidente a mensagem, excluindo, assim, a possibilidade de ambiguidade. Compreende-
se, assim, a ordenacdo de um contelido como a satisfacdo do propdsito da informagao, que é
elaborada para determinadas pessoas prevendo a eficiéncia comunicativa.

Aroucha (2021), na obra intitulada “Design da Informag&o”, argumenta que, diante da
complexidade que se vive na atualidade, na qual o exagerado volume de dados que circulam
torna cadtica a compreensao sobre as coisas, ndo cabe mais ao designer processar dados,
mas, sim, “relacionar-se a curadoria deles, a sua conexao criativa e a interpretagdo subjetiva
dos fendbmenos sociais. Em outras palavras, buscar a auténtica informagéo em meio a tantos
dados” (p. 24).

O Design da Informagéo, assim como a Cl e suas capilaridades, € um campo que surge no
século XX e tem como centro a experiéncia de pessoas que fazem uso de um artefato — no
caso, a informagéao. Por isso, a busca pela inteligibilidade do artefato é imprescindivel para que
a experiéncia possa ser positiva em qualquer ambito: eficacia da operagéo, boa
experimentagéo estética, compreensao ou afetagdo simbdlica. Como explica Aroucha (2021),
“ndo é a toa que a palavra informagéao deriva do termo latim informare, que significa ‘dar forma™
(p. 40).

Dito isso, a partir da aproximagéao entre a Cl e o Design da Informagéo, considerando as
similitudes acerca da informagéo presentes na literatura dos dois campos, o projeto de
mestrado “A experiéncia do usuario na livraria digital da Editora UFS: um estudo interdisciplinar

entre a arquitetura da informagéo e o Design Grafico” (2022) foi desenvolvido por um designer
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no Programa de Pdés-Graduagado em Ciéncia da Informagao (PPGCI) da Universidade Federal
de Sergipe (UFS), com a propositura de desenvolver uma nova interface grafica para aprimorar
a experiéncia do usuario no fluxo de aquisi¢cdo de obras digitais no site da livraria da Editora
UFS. Esse projeto de mestrado parte de duas questdes: as frequentes reinvindicagbes de
melhora de pessoas que fazem uso do site da livraria para adquirir obras em PDF interativo (via
download gratuito) — problema apontado, a principio, pela equipe da Editora UFS — e a
expressiva busca por livros digitais nos ultimos trés anos, o que tem impulsionado as livrarias
digitais a investirem na oferta de uma boa experiéncia do usuario nos processos de consulta e
aquisicao dessas obras.

A Editora UFS é um programa de editoragéo de obras académicas e, por isso, tem a
importante fungédo de produzir e disseminar o resultado de estudos e pesquisas desenvolvidas
no ambito da universidade, possibilitando a geragdo de novos saberes tanto para a
comunidade académica quanto para a populagdo em geral (Azevedo, 2022). Nesse sentido, a
melhoria no processo de aquisicdo de obras digitais de acesso gratuito no site da livraria da
Editora UFS tornou-se fundamental.

Reitera-se, pois, que a proposta elaborada para o mencionado mestrado profissional buscou
aplicar o didlogo possivel entre a Cl e o Design da Informagéo para solucionar um fluxo
informacional especifico considerado ineficiente por pessoas que o utilizaram: a aquisi¢édo de
obras digitais no site da livraria da Editora UFS. Nessa conjuntura, os dois campos foram
acessados para a construcdo dos fundamentos necessarios a compreensao dos conceitos e

dos procedimentos metodoldgicos utilizados para o desenvolvimento do produto.

Perspectiva teérico-metodolégica

A pesquisa que este artigo relata pode ser classificada como exploratéria, pois foi a partir de
um estudo de caso realizado com pessoas colaboradoras que a experiéncia de aquisi¢gao de
obras digitais no site da livraria Editora UFS p6de ser mais bem analisada. Ja a abordagem da
coleta de dados foi qualitativa, uma vez que a amostra populacional ndo visava o volume da
recorréncia de dados, mas, sim, o juizo de valor atribuido as caracteristicas das etapas do
processo, mencionadas pelas pessoas participantes da pesquisa.

No dialogo proposto entre Design da Informacao e Cl, a definigdo de informagao, como ja
mencionado, estabeleceu-se como um eixo fundamental de comparacao entre os campos.
Nessa direcdo, o entendimento de Aroucha (2021) sobre informacgao balizou quatro
apontamentos (quadro 1), que foram utilizados para compreender a situagdo-problema da

pesquisa:
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Quadro 1: Definigéo de informagéao e situagao-problema de pesquisa

Defini¢cao de informagao
(Aroucha, 2021, p. 26)

Situagao-problema de pesquisa (Azevedo, 2022)

A informagao depende do uso
que se faz dela, ou seja, ela
precisa ser compreendida para
existir.

O processo em observagao néo esta inteligivel e, por isso, a
informagédo de aquisi¢do de obras digitais ndo se completa com
frequéncia.

A construgdo da informacgao na
sociedade atual tende a
desorganizagao, porque
vivemos em um mundo
complexo.

O esforco do designer/profissional informacional é poder gerar
satisfagao na recepgao da informacgéo, prevendo uma ordenagao de
dados que os torne interpretaveis e propicie o fim da lacuna
informacional no site da livraria da Editora UFS.

A complexidade é produzida
pelos dados.

A pessoa ndo tem confianga diante da informagao quando o dado
nao é interpretado.

Informacgédo e dado sao coisas
distintas.

O dado equivale a cada um dos elementos expostos em um fluxo
informacional. Enquanto nao for interpretado por uma pessoa, nao
se torna (til na execugao de uma tarefa.

Um estudo de caso foi realizado, entéo, reunindo a opinido de pessoas que fizeram uso do

site-livraria da Editora UFS para aquisigéo de obras digitais. A coleta de dados foi desenvolvida

em uma amostra aleatdria por intermédio de formulario Google Form. O link do formulario foi

enviado para pessoas da comunidade da UFS via e-mail, com a ajuda da coordenagéo do

PPGCI.

Os resultados do estudo de caso foram ainda somados a um estudo de similares, voltado a

compreensao de como as informagdes de fungdo analoga foram gestadas em outros sites-

livrarias para possibilitar a experiéncia e aquisicdo bem-sucedida de obras digitais,

preferencialmente também de maneira gratuita. O foco foi gerar a capacidade de prospectar as

reais necessidades do usuario da livraria da Editora UFS no que tange a informacgao, ou seja, a

comunicacao inteligivel de um processo.

Mais uma vez, o dialogo entre os campos aqui discutidos se mostrou frutifero, pela

mobilizagéo de ferramentas da Cl para uma solugdo em Design da Informagao. Trata-se da

Gestao da Informagéo e do Conhecimento (GIC), considerada geralmente uma pratica aplicavel

ao estudo de processos em organizagdes com o foco na geragao de “inumeros indicadores

organizacionais, particularmente os voltados a produtividade, a qualidade, assim como a

competitividade” (Aroucha, 2021, p. 83). Compreender como operar a GIC, por meio de um

estudo de caso, foi necessario para o presente trabalho principalmente pela possibilidade de

auxiliar na observacao da cultura informacional que modela as redes de conhecimento em um

determinado contexto.

De fato, as praticas da GIC podem também ser pensadas separadamente, como Gestao da

Informacao (Gl) e Gestao do Conhecimento (GC), sendo que ambas sdo caracterizadas como

um conjunto estruturado de atividades que configuram modos de gerenciar diferentes tipos de

informacgéao, considerando os fluxos e os processos com os quais sdo trabalhados esses

elementos: a informagéo e o conhecimento (Nunes & Paixao, 2023).
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Nunes e Paixao (2023) apresentam autores da Cl para diferenciar as a¢gdes em Gl e GC, no
sentido de tornar explicito o que pode diferencia-las. Segundo consta na literatura acessada
por esses autores, a Gl tem o desafio primario de organizar e compartilhar dados para a
geragao da informagédo — gesta fluxos informacionais que geram conhecimento
formal/explicito. Ja a GC &, em suma, voltada para a relagdo de como as pessoas fazem uso
produtivo da informagao, ou seja, gesta fluxos informacionais que geram conhecimento
informal/tacito (Nunes & Paixao, 2023).

No presente estudo, os fundamentos da Gl foram mobilizados na observagao dos fluxos
informacionais estudados nos sites-livraria, tanto da Editora UFS como nas livrarias
selecionadas para o estudo de similares (Edufba, Bliicher Open Access e Edusp). Isso porque
o conteudo analisado estava exposto, caracterizando informagdes formais, tais como as
palavras utilizadas nos menus para indicar a operacao ou informagéo acessivel — a taxonomia
elaborada para organizar uma listagem de op¢des de areas de conhecimento elencadas no
botao de menu. Ja o estudo de caso, que possibilitou a coleta de opinides das pessoas que
fazem uso da livraria digital da Editora UFS, foi orientado pela GC; sendo assim, tornou um
conhecimento que nao era visivel em uma informagéo organizada. Pode-se conjecturar que, se
a Editora UFS tivesse algum mecanismo de recolha e compartilhamento de opinibes sobre as
experiéncias de uso do site, tornando essas informagdes explicitas para a instituicéo, a
necessidade de mudanca ja teria sido detectada e um novo projeto de interface do site da
livraria ja teria sido desenvolvido antes.

O uso de fluxogramas como ferramenta para a compreenséo do fluxo da tarefa do usuario
na aquisi¢ao da obra digital foi importante para compreender a arquitetura da informagao
elaborada para o site observado. A Arquitetura da Informacgao é considerada uma disciplina da
Cl que tem sido utilizada para a estruturagao de conteddos em fluxos informacionais em
ambientes digitais, com o propésito de proporcionar ao usuario acesso a informagao de modo
“sucinto e padronizado” (Alvarez et al., 2020, p. 2). Segundo consta nos estudos de Azevedo
(2022), uma das principais caracteristicas da Arquitetura da Informacéo é a
interdisciplinaridade, relacionando a Ciéncia da Computacéo, a Ciéncia da Informacéo, a
Usabilidade e a Ergonomia. Compreende-se que um projeto de usabilidade deve estar atrelado
a uma arquitetura da informagao capaz de gerar uma espécie de engajamento, ou seja, uma
sensagao de confiabilidade que impulsiona a repetigdo da agéao.

Agner (2018) relaciona a Arquitetura da Informagao com a area de Ergodesign para refletir
acerca da experiéncia do usuario (UX experience). Para esse autor, para garantia de uma boa
experiéncia, o foco ndo pode ser apenas na usabilidade, pois deve-se compreender que a UX
adiciona ao projeto caracteristicas humanas, tais como desejo, emocgao, predilecao estética etc.
Para exemplificar a relagéo entre as areas, Agner (2018) apresenta alguns esquemas graficos.
Um deles, de natureza triangular, elaborado pela arquiteta de informagao Christina Wodtke, foi
utilizado nesta pesquisa com o intuito de entender o possivel didlogo do Design da Interagédo

com as areas da ClI:
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Figura 1: Esquema grafico de natureza triangular da UX elaborado pelos autores com base no modelo
visual de Christina Wodtke (como citado em Agner, 2018, p. 27)
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No grafico da figura 1, as linhas tracejadas tém o propdsito de estabelecer relagédo entre os

campos do Design da Informagéo e da Cl, com foco na possibilidade de aproximagéao entre

eles quanto aos procedimentos metodoldgicos relevantes para esta pesquisa. A partir dai,

sistematizou-se os aspectos de aproximacao entre os campos, como esta descrito no quadro 2:

Quadro 2: Possibilidade de aproximagao nos procedimentos metodolégicos do Design da Interagéo e da

Cl a partir do esquema grafico da figura 1

Esquema grafico (figura 1)

Procedimentos metodolégicos da pesquisa (Azevedo,
2022)

A boa relagédo da pessoa (usuario)
com um objeto esta intrinsicamente
ligada ao que ela deseja. Nesse
sentido, parte da Cl (Nunes & Paixao,
2023) a compreenséao de que a
ordenagédo do conjunto de elementos
informacionais que vdo compor o
ambiente virtual (arquitetura da
informagéao) deve propiciar conforto e
eficiéncia nas agdes/servigos
ofertados (negocio).

Em um processo de Gl, foram analisadas caracteristicas
similares nas arquiteturas informacionais de ambientes virtuais
(sites) de outras livrarias que também disponibilizam download
gratuito de obras digitais. O intuito foi compreender possiveis
aspectos familiares no repertério de pessoas que frequentam
esse tipo de ambiente virtual. Compreende-se que a
recorréncia de uma acdo pode gerar consisténcia
informacional para o usuario. Na atividade de analise nos sites
das editoras Edufba, Bliicher e Edusp, foram aplicadas as
heuristicas propostas por Jakob Nielsen, as quais orientam o
projetista de sites e aplicativos na configuragao de interfaces
que proporcionem boa experiéncia de uso as pessoas.

Os procedimentos metodolégicos
descritos por autores do Design da
Informacgé&o e Ergodesign (Aroucha,
2021; Agner, 2018 e outros) foram
acessados para compreender que o
usuario precisa ser definido a partir
de técnicas de obtencgéo e controle de
dados que serdo interpretados em

Com a aplicagado de questionario via Google Docs junto aos
membros da comunidade da UFS e entrevista com a diretora
da Editora UFS, foi possivel compreender as caracteristicas
do usuario da livraria virtual da editora. As agbes para definir o
usuario foram relevantes para a GC que propiciou o
desenvolvimento da nova interface digital do site-livraria. A
partir da coleta e andlise de dados, técnicas de
desenvolvimento de interfaces digitais foram utilizadas para a
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uma interface visual. proposta: criagdo dos wireframes em baixa fidelidade;
prototipacao das telas desenvolvidas; encaminhamento das
telas finais e do prototipo para desenvolvimento da nova
plataforma.

As possibilidades de interagdo em um A Editora UFS é um projeto de uma instituicdo publica federal.

ambiente virtual também tém relacdo  Isso implica que a elaboracdo e manutencao do site-livraria

direta com as possibilidades nado acontece de maneira dindmica: depende sempre de uma
tecnolégicas de um proponente, seja  movimentag&o que requer tempo e boa vontade de algumas
do ponto de vista técnico, seja do pessoas, ja que ndo ha professionais especificos para cuidar
ponto de vista econdmico. do site. Por isso, a interacdo proposta teria que ser sem

sofisticagéo tecnologica.

A interface da livraria digital da Editora UFS

Partindo da premissa de que “nossa memaria nao é feita de pontos, mas por conexdes entre
diferentes modalidades coerentes entre si, seja por sua estética, seja por sua linguagem”
(Aroucha, 2021, p. 205), buscou-se identificar, primeiramente, qual era o erro que acarretava as
reclamacgdes de uso do site-livraria da Editora UFS. Algumas variaveis foram observadas
especificamente no processo de aquisi¢cdo de obras digitais, tais como: o tempo de execugéo, a
inteligibilidade do percurso necessario e os processos de interagao da interface original do site.

Aroucha (2021) menciona que, mesmo cada projeto sendo particular, podem-se definir
premissas gerais: “a) a repeticdo de uma tarefa leva a uma eficiéncia crescente no tempo; b) a
repeticao de grande concentragdo leva a uma fadiga crescente de tempo” (p. 205). Esse autor
também explica que “nem toda interagéo precisa ser facil, mas toda dificuldade deve ser
administrada” (p. 208).

O usuario da livraria digital da Editora UFS percorre de seis a sete etapas de tomadas de

deciséo para tentar fazer a aquisigdo da obra digital, como mostra o fluxograma na figura 2:
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Figura 2: Fluxograma de aquisigao de obra digital no site-livraria da Editora UFS
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O processo de escolha do titulo (primeira metade do fluxograma) requer um tempo
determinado que nao pde em ameacga a experiéncia do usuario, pois o0 aprendizado da pessoa
que esta fazendo uso é familiar a outras situagdes analogas — por exemplo, outros sites-
livrarias. Entretanto, no momento em que se esta diante da pagina do titulo escolhido, a curva
de aprendizado pode declinar: com quatro etapas de tomada de decisdo em sequéncia, o
esforgo prolongado pode desestimular a pessoa de se manter na agéo.

Nas etapas que envolvem o elemento “carrinho”, vale ressaltar que a prépria seméantica do
termo ja o torna familiar a um processo de compra, significando a selegéo dos itens antes de
finalizar a compra. Isso pode gerar duvidas, devido as expectativas contraditorias entre a ideia
de compra e uma obra de aquisigao gratuita, alargando o tempo para que a pessoa finalize o

processo. Outro ponto € que, mesmo as obras digitais disponibilizadas pela Editora UFS sendo
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gratuitas, a pessoa precisa preencher um extenso cadastro de compra, o que também pode
nao fazer sentido para o usuario.

Por fim, ao chegar na ultima etapa — pagina para download —, a pessoa pode ainda ter
duvidas sobre como finalizar o processo, ja que, para fazer de fato a aquisi¢gao da obra digital,
ela tera que enxergar a indicagédo de “BAIXAR: BAIXE O LIVRO CLICANDO AQUI” em

tamanho minimo de fonte situada abaixo do titulo da obra.

Figura 3: Tela do site-livraria da Editora UFS com a pagina para download do titulo/obra

EditoraUFS

Obrigado. Seu pedido folrecsbido.

Detalhes do pedido

ESTUDOS INTERDISCIPLINARES EM CIENCIA DA INFOI
BAIXAR: BAIXE O LIVRO CLICANDO AQUI

Detalhes do cliente Endereco de Cobranca

Resultados

Apos pesquisa bibliografica e estudo de caso, o resultado alcangado foi uma interface que
reduziu o esforgo na experiéncia do usuario, possibilitando uma aquisicdo mais facilitada.
Também foram elaborados alguns novos recursos para proporcionar outras experiéncias para a
pessoa que busca fazer uso da livraria digital da Editora UFS, tais como acesso ao catalogo de
obras digitais e ao podcast “Sinopse” — programa sonoro de entrevistas com autores que
divulga informagdes sobre as novas publicagbes da editora.

As mudancas projetadas para o site-livraria da Editora UFS tiveram dois propositos
primordiais: (1) diminuir o esforgo no processo de aquisi¢cdo de obras digitais e gratuitas; (2)
possibilitar que o fluxo informacional no processo de aquisicdo melhore a experiéncia do
usuario.

A primeira medida foi diminuir o tempo no processo de aquisi¢do. Para isso, foram

elaboradas trés etapas no lugar de seis ou sete, como esta exposto no fluxograma da figura 4:
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Figura 4: Novo fluxograma de aquisicao de obra digital proposto para o site-livraria da Editora UFS
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livraria digital
Editora UFS
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Escolher
titulo/obra para
aquisicao

Pagina
do titulo
(obra digital)

Escolher
titulo/obra para
aquisicao
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Inicio/fim do processo
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H Fluxo informacional o
H Fluxo informacional SIM J/

Fluxo informacional NAO

A partir do momento em que se diminui o esforco do processo e se elimina a possibilidade
de duvida, a experiéncia do usuario torna-se mais consistente. Como afirma Aroucha (2021),
“quando existe uma auséncia de consisténcia, existe também maior probabilidade de o usuario
investir muita energia sem conseguir produzir a informagéo que o artefato deve transmitir” (p.
209). Isso quer dizer que a consisténcia de uma interface gera seguranga para enfrentar um
caminho percorrido (agbes sequenciadas) e para tomadas de decisdo. Sao elementos
associados a capacidade de compreensao do usuario que tornam o processo util e mais
satisfatorio.

Ainda com o foco em melhorar o fluxo informacional em relagdo ao site original, buscando
propiciar ao usuario uma experiéncia mais funcional, projetou-se a alternativa de executar o
download ndo somente da obra inteira, como também das partes (capitulos) da obra (figura 5).
Essa questéo é relevante para o tipo de obra publicada pela Editora UFS enquanto editora
universitaria: boa parte dos livros é organizada pela comunidade académica reunindo textos de
autores diversos.

Além do exposto, outros itens relacionados aos livros disponibilizados foram inseridos na
pagina do titulo (obra digital), como o link para o podcast “Sinopse”, com o episdédio em que o
autor é entrevistado para apresentar a obra.
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Figura 5: Proposta de pagina para aquisigéo de obra digital no site-livraria da Editora UFS
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4 Discussao

Como ja foi exposto, na livraria digital da Editora UFS original somente apds uma sequéncia de
seis ou sete etapas (telas), o usuario encontra a opgao de fazer o download do PDF interativo
da obra digital desejada. Deve-se ressaltar ainda que, no site original, mesmo chegando na
etapa final, o usuario ainda pode ter dificuldade de compreender o item que deve ser clicado
para que a obra seja acessada. Isso quer dizer que, mesmo fixado na memoéria da pessoa, o
percurso necessario para a aquisigdo de uma obra digital no referido site gera duvidas. A
experiéncia dificultosa pode ancorar um sentimento de desafeto sobre o processo. Um
processo dificil de ser compreendido também pode gerar a nogédo de inoperancia para o
usuario, gerando, assim, uma sensacgao de incapacidade diante do que deve ser executado.
Sobre isso, Aroucha (2021) assevera que “quanto maior for o esforgo de aprendizagem, pior
sera a experiéncia do usuario” (p. 205).

Essa questao se torna ainda mais grave quando se trata de processos informatizados, ja
que, na atualidade, grande parte das informagbes séo acessadas via sistemas
computadorizados. Por isso, a GC da experiéncia do usuario é desenvolvida com base em

mecanismos de familiaridade — elementos que ja fazem parte do conjunto de referéncias do
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repertdrio de uma pessoa — para propiciar eficacia e boa experimentacdo estética. E
importante esclarecer que pensar na experiéncia do usuario ndo é uma tarefa nova para o

projetista/designer:

O design centrado na interagéo (na interface) e na experiéncia do uso € todo o trabalho de um
designer, embora ele possa néo saber. E assim desde a Idade Média, quando o sapateiro precisava
fazer sapatos adequados aos pés que o calgariam. Passando pelos impressores que tinham que criar
um sistema tipografico comparavel com a reprodugéo em escala, e chegando até o programador que
precisa compor sistemas que funcionam em computadores para, em seguida, fazer essas maquinas
se adequarem a linguagem de um ser humano (Aroucha, 2021, p. 191).

Cabe ainda mencionar a discussédo recorrente que desabilita o0 Design como sendo um
campo que produz objetos para além da aparéncia bonita, colocando a beleza como um
atributo supérfluo e dispensavel. Isso ndo cabe mais no debate acerca dos resultados de um
projeto que utilizou concepgdes tedrico-metodoldgicas do Design da Informagéo e da Cl. Essa
questao “requentada”, como diz Aroucha (2021, p. 189), precisa ser pensada pela perspectiva
do usuario sobre o que é belo, bom e proveitoso na interface de um site, por exemplo. O
objetivo do usuario ao interagir com o produto projetado é obter éxito, o que também envolve a
geracgao de afetos e o bem-estar, os quais estéo atrelados, inclusive, a aparéncia do objeto em
questdo. Ainda sobre a visualidade do produto, a consisténcia € um elemento relevante que
também remete a familiaridade, ou seja, a semelhanga com a aparéncia de outros sites de
livrarias virtuais. No presente caso, levou-se em consideragéo os sites observados no estudo
de similares. Ao se sentir familiarizada (sentimento de compreenséo e satisfagdo) na interagéo
com determinado ambiente virtual, por exemplo, a pessoa pode realizar agbes com menos

incertezas.

5 CONCLUSAO

Reitera-se que o designer, ao trabalhar em um projeto, sempre teve que lidar
concomitantemente com as diversas fungdes do objeto — fungao simbdlica, fungéo estética e
fungéo pratica (LOBACH, 2001) —, sem desconsiderar a relevancia de nenhuma delas.
Também nao ha uma regra para a hierarquia das fungées, pois € a relagao pessoa-objeto que
vai definir como essas fungdes devem ser trabalhadas, se com maior ou menor relevo.

Aplicando ao Design da Informagao, deve-se considerar que diversos fatores podem
orientar a transformagéo de dados em informagdes por uma pessoa. Por isso, o designer da
informacado deve manejar uma situagdo complexa a partir da pratica investigativa (Aroucha,
2021) visando descomplicar a experiéncia de uso do objeto por uma pessoa. Isso inclui
considerar, sem falso pudor, que o problema maior pode estar na aparéncia dos elementos que
compdem a informagéao; a aparéncia desagradavel dificulta a geragdo de engajamento.

No caso do projeto da interface do site-livraria da Editora UFS, a aparéncia sofreu uma sutil
alteracao, preservando-se a aparéncia de ambiente virtual institucional da UFS. As

modificagdes visuais foram propostas em consonancia com o novo fluxo informacional,
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prevendo que a propositura pode interferir de maneira positiva na experiéncia do usuario desse
ambiente virtual, promovendo o acesso a producdo académica por vias facilitadas de download
das obras da Editora UFS.
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