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3
DO DADO AO CONHECIMENTO

3.1.
Dado, informagao e conhecimento

Segundo Anderson (2008) vivemos hoje a Era do Petabyte, ou seja, passou-
se da unidade de medida dos Kilobytes, armazenados em disquetes, para os
Petabytes, armazenados em servidores na nuvem. As metaforas organizacionais
também seguiram os avangos tecnoldgicos: saiu-se da analogia das pastas para os
gabinetes de arquivos, seguiu-se para a biblioteca e nesta nova era ndo existem
mais analogias que atendam ao volume de dados existentes. O fato é: a escala das
informag¢des mudou.

Em vista deste cendrio, esta pesquisa visa estudar de que forma as
volumosas informacdes disponiveis podem ser usadas para que gerem
conhecimento, descobertas, facilitem a compreensdo de algo, melhorem uma
experiéncia ou resolvam algum problema ou necessidade. Para tal, faz-se
necessaria a diferenciagdo dos termos “dado”, “informagao” e “conhecimento”, os
quais muitas vezes sdo empregados equivocadamente como sindnimos € a

elucidacdo do processo de transformagdo entre os mesmos.

3.1.1.
Dado

No capitulo 2, analisou-se a etimologia da palavra “dado”, derivada do
Latim, que significa aquilo que se concede, aquilo que ¢ dado. Os dados podem
ser qualitativos, quando representam uma qualidade ou atributo do item
pesquisado, ou quantitativos, quando a varidvel assume um valor numérico. Por

exemplo, em uma pesquisa sobre pessoas com um determinado problema de
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saude, dados como pais de origem, género e remédios administrados sdo variaveis
qualitativas, enquanto peso, altura e pressao sanguinea sio variaveis quantitativas.

Além disso, os dados podem ser analdgicos (fichas de pacientes de um
médico escritas a mao, por exemplo) ou digitais (dados de pacientes registrados
em um software de computador). Os dados analdgicos podem ser transformados
em digitais e quando isso acontece diz-se que os mesmos foram digitalizados.
Atualmente, uma grande parte dos dados gerados sdo digitais, o que garante a
velocidade caracteristica dos grandes dados. No entanto, para que um conjunto de
dados seja considerado big data, os dados ndo precisam necessariamente
encontrarem-se neste formato. Conforme foi dito no capitulo 2, a questdo do
volume dos dados esta relacionada a totalidade dos dados, logo, um problema
pode ser considerado de big data mesmo com dados analdgicos se 0s mesmos
forem analisados em sua totalidade ou grande maioria.

Os dados podem ainda possuir os mais variados niveis de estruturacao,
podendo ser: brutos, semiestruturados ou estruturados. Um dado ¢ dito estruturado
quando o mesmo encontra-se formatado para ser inserido em um banco de dados.
Um dado bruto pode se transformar em um dado estruturado. Porém, deve-se ficar
atento para as possiveis perdas de informag¢do que podem ocorrer nesse processo
de estruturacdo. Uma das vantagens do big data ¢ a possibilidade de
armazenamento de dados brutos para futuras consultas, garantindo assim, menores
perdas de informagao.

No entanto, os dados ndo sdo fundamentais apenas na area da Tecnologia da
Informacao. Eles sdo parte essencial do processo de comunicagdo entre individuos
e grupos de individuos e da constru¢do do conhecimento. Segundo Shedroff
(1994) o dado ¢ o material bruto usado para a construgdo dos processos
comunicativos, e, para adquirir valor informacional este dado precisa ser
organizado, transformado e apresentado de forma que ganhe sentido. Pode-se
dizer entdo que apesar de possuir pouco significado quando tomado de forma
isolada, o dado ¢ essencial para a constru¢do da informagdo, sendo o primeiro

item da cadeia do continuo do entendimento (ilustrado na figura a seguir).
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Figura 6 — O Continuo do Entendimento (SHEDROFF, 1994).

3.1.2.
Informacgao

Para Davenport e Prusak (1998) a palavra "informar" significa "dar forma
a". Neste sentido, o dado se transforma em informagdo quando se adiciona um
significado a ele. Para Shedroff (1994) a informacdo torna o dado significativo
porque requer a cria¢ao de relacionamentos e padrdes entre ambos. Ou seja, para
que um dado seja transformado em informagdo € preciso organiza-lo e apresenta-
lo de forma significativa e comunicar o contexto ao seu redor.

Para a Tecnologia da Informagdo, quando os dados sdo processados por um
sistema ou aplicativo eles ganham significado e valor para seus destinatarios e
transformam-se em informagdo. Este processamento ndo ¢ simplesmente a
recuperagdo ¢ compactagdo dos dados mas algo que represente algum valor
(TURBAN et al. 2008). Por exemplo, um sistema de e-commerce possui os dados
de venda dos seus produtos, e, através do processamento destes dados ¢ capaz de
gerar a informagdo de um ranking dos produtos mais vendidos.

No entanto, a informacgao por si s6 ndo gera reflexdo e descobertas. Para tal,

¢ preciso ainda uma etapa seguinte: a transforma¢do da mesma em conhecimento.
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3.1.3.
Conhecimento

Para Schon, Sanyall e Mitchell (1999), assumir que informacdo e
conhecimento sdo equivalentes pode ser destrutivo para o processo de
aprendizado. A informag¢ao encontra-se adormecida em livros, ¢ adquirida através
de outras pessoas ou acessada pela Internet, enquanto o conhecimento ¢
ativamente desenvolvido através de experiéncias, interpretacdes, questionamentos,
derrotas, sucessos e assim por diante.

Pode-se dizer entdo que quando um individuo compreende as informacdes e
¢ capaz de utilizé-las para algum objetivo alcanga-se o conhecimento. Ele ocorre
em uma esfera individual e é obtido através de experiéncias proprias, logo, s
pode ser transmitido através da intera¢do entre as pessoas.

Para Shedroff (1994) o conhecimento ¢ adquirido através de um processo de
integracdo entre a forma de apresentacdo da informacao e a mente do participante.
O conhecimento deve ser sempre o objetivo pois permite que as mensagens mais
valiosas possam ser transmitidas.

Alguns autores adicionam outros niveis no continuo do entendimento além
do dado, da informacdo e do conhecimento. Shedroff (1994), por exemplo,
adiciona a sabedoria no final do processo. Ele afirma que a sabedoria ¢ um nivel
mais vago e intimo de compreensdo, uma espécie de "meta-conhecimento"
adquirido através de experiéncias. E o resultado de uma série de processos
pessoais como contemplagdo, avaliacdo, retrospectiva e interpretagdo. Sendo
assim, ndo ¢ possivel criar sabedoria como se cria dado e informacao. Tampouco ¢é
possivel compartilhd-la com outros como se compartilha o conhecimento. Em
ultima anélise, a sabedoria ¢ a compreensao da mensagem através de experiéncias
que s6 podem ser adquiridas individualmente. No entanto, outros autores como
Davenport e Prusak (2005), para fins praticos optam por agrupar estes dois
termos. Nesta pesquisa, ndo sera feita a diferenciacdo destes conceitos.

Ribeiro (2009) resume o continuo do entendimento da seguinte forma:

"Quando os dados, que por sua vez sdo meros registros, adquirem sentido
interpretativo, eles se transformam em informagdo. Quando a informagdo ¢
internalizada no individuo e compreendida a partir de experiéncias prévias, ela se
transforma em conhecimento. Dessa forma, percebemos um fluxo crescente de
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interpretacdo entre dado, informagdo e conhecimento, nessa ordem." (RIBEIRO,
2009)

Podemos concluir que ndo se chega ao conhecimento a partir de uma mera
observacdo dos dados pois tal ato requer compreensdo e interpretagdo que sao
obtidos através de experiéncias. Para que um conhecimento seja difundido ¢
necessaria interacdo entre individuos e a transmissdo dessas experiéncias.
Construir experiéncias para outras pessoas ndao ¢ algo trivial. O Design da
Experiéncia do Usudrio trata exatamente os aspectos da experiéncia de uma
pessoa com um produto, servigo ou sistema (podendo ser um aplicativo, um
website, um software ou qualquer outro tipo de interface homem-maquina, por
exemplo) e ¢ essencial que se entenda as necessidades e expectativas do publico
que se deseja atingir. Além da criagdo de experiéncias ¢ importante que a

informagdo seja propriamente entendida e estruturada. A area que trata destes

aspectos ¢ o Design da Informagao. Ambos os temas serdo abordados adiante.

3.2.
Design de Informacao e Visualizagdo de Dados

Conforme ja foi dito, uma quantidade imensuravel de dados ¢ gerada
diariamente, por isso, ¢ imprescindivel que esses dados sejam tratados e
apresentados de forma que sejam interpretados corretamente pelas pessoas. Para
Horn (1999) “ndo precisamos de mais informagdes, mas sim da habilidade de
apresentar a informagao certa para as pessoas certas no momento certo, da forma
mais eficiente e eficaz possivel.” (tradugdo livre — HORN, 1999).

O Design da Informagdo atua neste sentido. Ainda segundo Horn (1999), o
mesmo pode ser definido como “a arte e ciéncia de preparagdo da informagdo de
forma que ela possa ser consumida por seres humanos com eficiéncia e eficacia.”
(tradugdo livre — HORN, 1999). Seus objetivos sdo (HORN apud RIBEIRO,
2009):

1. Desenvolver documentos compreensiveis para assimilacdo rapida e precisa, e
que sejam facilmente convertidos em agdes efetivas;

2. Projetar interagdes faceis, naturais e prazerosas para interfaces homem
computador;
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3. Auxiliar pessoas a encontrar caminhos em espagos tridimensionais com conforto
e facilidade, especialmente em ambientes urbanos, mas também em espacos
virtuais.

Para tal, o Design da Informagao utiliza de habilidades de diversos campos
do Design tais como: Design Grafico, Interagio Humano-Computador e
Sinalizagdo. Outras areas de conhecimento também s3o utilizadas como
Estatistica, Comunicagdo, Cartografia, Ciéncias Cognitivas e Visualizacdo de
Dados.

Sendo assim € possivel afirmar que o Design da Informacao atua no final do
continuo do entendimento com a fung¢ao de dar valor aos dados e fazer com que os
individuos compreendam a informagao de tal forma que ela possa ser acrescentada
ao seu repertorio de conhecimentos. Em resumo, seu objetivo ¢ apresentar
visualmente a informag¢ao de forma que ela seja facilmente compreendida.

Correia (2009) descreve como o Design da Informacao auxilia no continuo
do entendimento:

- Na extragdo e acesso a um conjunto de dados ou a alguma informacao:
utilizando representacdes graficas para organizacdo e sequenciamento loégico do
contetido e também atuando na localizagdo de dados e informagdes especificas.

- No entendimento da informagdo: considerando o contexto e o
conhecimento prévio dos consumidores da informagao e utilizando representagdes
graficas claras e consistentes.

- Na assimilacdo da informacdo: auxilia no pleno entendimento da
informagdo, na sua transformacdo em conhecimento e memorizagdo utilizando

artificios para cativar, engajar e emocionar o usuario.

Tendo isso em vista, o designer da informacdo precisa ter um profundo
conhecimento do contetido a ser apresentado, bem como do publico-alvo e de suas
limitacdes fisicas e cognitivas, e, ainda, considerar o contexto e suporte onde a
informacgao serd apresentada.

Logo, ¢ imprescindivel tracar um paralelo entre o designer da informacao e
o cientista de dados citado no capitulo 2. Ambos sdo responsaveis por apresentar e
disseminar o conhecimento previamente sintetizado pelos mesmos. A diferenca ¢é

que o designer da informagdo supostamente atuaria apenas no final do processo
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enquanto o cientista de dados € responsavel primeiramente por definir as questdes
estudadas, obter, tratar, analisar e interpretar os dados coletados. Por sua vez, o
designer utiliza signos visuais para representar fendmenos, ou seja, ele faz uso de
uma linguagem visual em forma de palavras, graficos, figuras, formas, mapas,
desenhos, cores e pictogramas para representar sistemas complexos. Para Horn
(1999) cada elemento desta linguagem criada ¢ essencial para a compreensio da
informagdo. Sendo assim, ndo ¢ possivel eliminar uma parte (as palavras, as
imagens ou as formas) sem que haja danos ou destrui¢do total do que se pretende
comunicar.

Tais representacdes visuais das informagdes também sdo chamadas de
visualizacdo da informacdo ou infovis (information visualization). Manovich
(2010) as define como “a transformacao de dados quantificados, os quais ndo sio
visuais, em uma representagdo visual.” (MANOVICH, 2010). No entanto, o
proprio Manovich lembra que as visualizagdes na atualidade tratam também de
dados que sdo essencialmente visuais, como por exemplo: textos, frames de filmes
e imagens. Nesses casos, novas representacdes visuais sdo criadas a partir de
dados visuais.

Existem inumeras formas de visualizagdo da informa¢do como, por
exemplo, graficos estatisticos, mapas, linhas de tempo, grafos, entre outros. Para
fins desta pesquisa, ndo serdo detalhadas as inimeras técnicas de visualizacdo da
informagdo mas apenas serd ressaltado que para cada conteudo que se deseja
informar deve-se estudar a melhor forma de apresentd-lo para que a mensagem
seja transmitida e compreendida corretamente. Para Tufte (2001) a exceléncia na
comunicagdo ¢ alcancada quando as ideias complexas sdo representadas com
clareza, precisdo e eficiéncia. Ainda segundo ele, as visualizagdes graficas devem

(TUFTE apud RIBEIRO, 2009):

a) mostrar os dados;

b) levar o observador a pensar sobre a substancia, e ndo sobre a metodologia, o
design grafico, a tecnologia de produgdo grafica ou qualquer outra técnica;

¢) evitar distorcer o que os dados tém a dizer;

d) apresentar muitos nimeros em um espago pequeno;

e) construir conjuntos coerentes de dados;

f) encorajar o olho a comparar diferentes partes dos dados;

g) revelar os dados em diversos niveis de detalhes, desde uma visdo ampla até uma
estrutura precisa;

h) estar intimamente integrado com as descri¢des estatisticas ¢ verbais do conjunto
de dados.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1312280/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1312280/CA

40

O escritor Steven Johnson (2007), cita um exemplo de exceléncia na
representacdo visual de dados no caso do médico John Snow, ocorrido em
Londres em 1854, durante uma epidemia de colera. Segundo ele, John era uma
médico incrivelmente talentoso e multidisciplinar que conseguiu provar a origem
da cdlera que matava 20 mil pessoas a cada 5 anos na cidade. Na época, todos
achavam que a contaminacdo da doenga se dava pelo ar e ndo pela agua conforme
John foi capaz de descobrir. Ele tentou provar tal descoberta as autoridades
através de estudos e artigos, mas foi apenas quando o mesmo elaborou um mapa
indicando todas as mortes causadas pela doenca em um determinado bairro que
esta ligacdo ficou evidente para todos. Através da linguagem visual foi possivel
observar claramente que o numero de mortes diminuia conforme aumentava a

distancia da bomba d‘agua contaminada.

Figura 7 — Cada morte foi representada por um grosso trago preto.

Tais questdes se tornam ainda mais complexas e relevantes quando falamos
mais especificamente de visualizagdo de grandes dados, pois a partir do momento
em que se aumenta o volume, a variedade e a velocidade em que os dados sdo
coletados, interpretados e apresentados, torna-se ainda mais desafiador representar
visualmente as informagdes de forma que elas ganhem significado e atendam aos

objetivos do projeto, sejam eles: orientar, informar, engajar, ensinar, gerar
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insights, entre outros. As representagdes visuais de big data podem tomar forma
de diversas maneiras: através de dashboards com informagdes atualizadas em
tempo real para tomadas de decisdes importantes; relatdrios gerenciais que gerem
insights sobre determinado processo de uma empresa;, ou mesmo uma
funcionalidade ou servigo em um sistema, sendo este ultimo o maior interesse

desta pesquisa.

3.3.
Quantificando a Experiéncia do Usuario

Segundo Edward Tufte (Tufte apud BISPORT, 1999), apenas duas
industrias se referem aos seus clientes como “usuarios”: computer design e trafico
de drogas. Por computer design entende-se o design de interagdo, a experiéncia do
usudrio e a interagdo humano-computador, sendo estes os campos tratados nesta
pesquisa. Como usudrios, entendemos qualquer ser humano que interaja com um
sistema, maquina, software, website ou aplicativo. Eles podem estar presentes em
qualquer etapa do processo e representar qualquer fungdo, seja o diretor ou o
funcionario da empresa, um consumidor pagante de um determinado servigo, um
operador de call-center, ou qualquer um que tenha como objetivo completar
determinada tarefa. Para que esta tarefa seja realizada com sucesso, ela precisa ser
executada de forma eficaz, eficiente e satisfatoria em determinado contexto de uso
(SAURO & LEWIS, 2012).

J& a experiéncia destes usudrios ¢ definida de diversas formas por diferentes
autores. A expressao "experiéncia do usuario" (User eXperience ou UX) foi usada
pela primeira vez por Don Norman, na tentativa de abranger todos os aspectos da
experiéncia de uma pessoa com um sistema. Jesse James Garret (2002),
identificou e classificou os elementos que fazem parte de tal experiéncia em
desenvolvimento de websites e softwares. Sao eles: estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superficie. Segundo ele, a cada plano as questdes ficam menos
abstratas e mais concretas, no entanto, o plano seguinte nao deve ser iniciado
apenas quando o anterior for finalizado ja que todas as etapas sdo interligadas e
interdependentes. Sendo assim, resultados mais satisfatorios serdo obtidos se antes

do fim de uma defini¢do a seguinte ja esteja muito bem estruturada.
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Figura 8 — Os elementos da experiéncia do usuario de Jesse James Garret simplificados
(GARRET, 2002).

Mike Kuniavsky (2010) resume da seguinte forma:

A experiéncia do usudrio ¢ a totalidade da percepcdo dos usudrios finais ao
interagirem com um produto ou sistema. Essa percepc¢do inclui eficacia (qudo bom
¢ o resultado?), eficiéncia (qudo rapido ou barato ¢?), satisfagdo emocional (qudo
bem se sente?) e a qualidade da relacdo da entidade que criou o produto ou servigo
(quais expectativas foram geradas para interagdes futuras?). (Traducdo livre —
KUNIAVSKY, 2010).

Para Sauro e Lewis (2012), existem diversas formas de se medir a
eficiéncia, eficacia e a satisfagdo na realiza¢do das tarefas: através de testes de
usabilidade, pesquisas de mercado, testes A/B, métricas de visitantes em sites,
entre outros. No caso dos testes de usabilidade, em sua maioria utiliza-se uma
combinacdo de diversos indices dependendo das necessidades. Podendo ser: taxas
de conclusdo, erros, tempos de tarefas, escalas de satisfacdo, uso da ajuda, e listas
de problemas de usabilidade (geralmente incluindo a frequéncia e gravidade das
questdes). A maior parte dos testes de usabilidade ¢ de natureza qualitativa, ou
seja, utiliza-se pequenas amostras da populagdo para chegar a recomendacdes ou
identificar falhas na interface. No entanto, também ¢é possivel quantificar
inimeros problemas e comportamentos em termos de tempo, frequéncia,
gravidade, caminhos percorridos, entre outros. E ¢ exatamente neste cenario que o

big data consegue dar uma visdo ainda mais ampla das questdes encontradas,
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possibilitando identificar padrdes, descobertas e melhorias em produtos digitais
analisando a totalidade, ou grande maioria, dos usuarios de um sistema ao invés
de uma amostra selecionada.

Uma vantagem da andlise de dados de uso, seja através de testes A/B,
analise de Zogs], termos buscados, comentdrios em redes sociais, etc., ¢ que o
publico estudado faz parte, invariavelmente, da popula¢ao que se deseja conhecer.
Ao contrario dos testes qualitativos que podem ser realizados de forma ndo tao
assertiva com usudrios fora do publico-alvo. Além disso, testes de usabilidade
convencionais ocorrem em laboratorios especializados com salas com espelhos,
equipamentos de gravacdo, computadores, moderadores e usudrios recrutados,
enquanto a analise dos dados gerados pelos proprios usudrios ndo requer esse tipo
de estrutura que pode ter custos muito altos e necessita um tempo maior de
planejamento e execucao.

No capitulo 2, ilustrou-se algumas técnicas de coleta e andlise de big data.

A seguir, algumas técnicas de quantifica¢do da experiéncia do usudrio:

Web Analytics (analise de logs e page tagging): existem duas formas de

rastrear as atividades dos usuarios em um sife ou aplicagdo.

a) Andlise dos logs: os logs sdo os registros das atividades dos usudrios nos

servidores. Através deles ¢ possivel identificar qualquer requisi¢do feita no site.
~ .2 - .

Nao requer o uso de JavaScript’, no entanto, sdo mais custosos de serem coletados

e mais dificeis de serem analisados que a forma a seguir.

b) Page tagging ou “tagucamento” das paginas: com o uso de fags’
inseridas no codigo de cada pagina do site é possivel analisar através de
ferramentas de que forma os usudrios navegam entre as paginas de um site, o
comportamento em cada uma delas, informacdes sobre os usuarios como pais de

origem, browser e sistema operacional utilizado, resolucdo de tela, fluxo de

! Logs sdo registros de eventos de um determinado sistema computacional.

* JavaScript é uma das principais linguagem de programagio utilizadas nos navegadores de
acesso a Internet.

? Tags: linguagem de marcagio utilizada em programagio.
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navegacao, frequéncia, engajamento, entre outros. Requer o uso de JavaScript. A

ferramenta mais utilizada e conhecida é o Google Analytics®.

Sessdes v X Selecione uma métrica Porhora Dia Semana Més

® Sessoes

6

8 de fev 15 de fev 22 de fev 1 de mar

M New Visitor M Returning Visitor
Sessdes Usuérios Visualizagdes de pagina

76 73 96
N VNANIA | AANAANNA | AN S AL
Péaginas / sessdo Duragéo média da sessdo Taxa de rejeigdo
1,26 00:00:39 82,89%
e A AN ~ MERVVA'ALAAY)
Porcentagem de novas
92,11%
v VNV

Figura 9 — Exemplo de dashboard do Google Analytics.

Anadlise de termos buscados: outra excelente forma de entender o
comportamento e as necessidades dos usuarios em um website ou aplicativo ¢ a
analise dos termos buscado no sistema de busca interno e também os termos
usados em sistemas de busca que levaram os usuarios até o conteido encontrado.
Através desta andlise ¢ possivel identificar itens que ndo sdo facilmente

encontrados e ainda observar demandas por novas funcionalidades.

Analise de comentarios e dados abertos: comentarios em paginas do site e
em redes sociais, formularios abertos de pesquisa, e-mails para o fale conosco,
entre outros, sdo capazes também de identificar inimeras questdes da experiéncia
do usudrio; tais como: dificuldades em completar alguma tarefa, demandas por
novas funcionalidades e melhorias e expectativas dos usuarios em relagdo ao
produto. Para tal deve-se categorizar os comentarios, quantifica-los e analisa-los
estatisticamente.

A seguir algumas recomendagdes para a analise de comentdrios descritas

por Kuniavsky (2003):

* http://www.google.com/analytics/
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- Leia pela perspectiva dos usudrios: eles ndo sabem tudo que quem estd analisando
sabe sobre o produto e ndo possuem o mesmo apego emocional.

- Nao tire conclusdes precipitadas: ndo ¢ porque um grupo de pessoas fez o mesmo
comentario que os mesmos representam um segmento significativo da populagao.
Algumas vezes um unico comentario pode ser mais valioso do que um grupo deles.
- Nao transforme a lista de problemas comuns em uma lista de problemas que
devem ser corrigidos: reclamagdes apontam problemas mas ndo necessariamente
solugdes.

- Analise quem as pessoas de fato s@o: use os comentarios para descobrir
caracteristicas do seu publico.

Tanto a andlise de termos buscados como a andlise de comentarios sio
formas de pesquisa complexas que necessitam a moderagdo de profissionais, pois
ndo ¢ trivial automatiza-las ja que uma mesma palavra pode possuir significados

distintos conforme o contexto.

Mapas de calor de click: existem equipamentos que sdo capazes de medir o
caminho feito pelo olhar do usuario em uma determinada pagina, esta técnica ¢
chamada eye tracking. No entanto, € possivel também, de forma automatica medir
as areas mais clicadas pelos usuarios, mostrando quais conteidos sdo mais

populares, posi¢des mais relevantes ou o que precisa ser destacado.

Figura 10 — Exemplo da ferramenta Crazy Egg5 com mapa de calor de clicks em uma

pagina.

> http://www.crazyegg.com/
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Testes A/B: esta técnica ja foi listada no capitulo 2, mas vale ressalta-la
pois através dela € possivel comparar desenhos alternativos para uma mesma
pagina. As diferencas nas telas podem ser sutis como termos ou cores diferentes,
ou ainda, desenhos completamente distintos. Para tal, define-se uma métrica de
sucesso, exibe-se as diferentes alternativas para os usudrios € compara-se 0s
resultados obtidos. Por exemplo, em um site que exige um cadastro para ativagao
de uma conta deseja-se avaliar diferentes tipos de termos no botdo de cadastro
(“Cadastre-se”, “Inscreva-se”, “Comece agora”), deve-se gerar as alternativas e
comparar a que teve mais clicks no botdo. Se uma alternativa foi visualizada 1000
vezes € 20 usuarios clicaram no botdo, tem-se uma taxa de conversdo de 2%.
Deve-se fazer este céalculo para cada uma das alternativas. Existem inumeras
ferramentas que fazem esse tipo de teste, inclusive o proprio Google Analytics,
mas ¢ importante destacar que apesar da possibilidade de descobrir qual pagina foi
mais eficiente através dos testes A/B , os motivos para tal ndo ficam explicitos

neste tipo de analise.

3.4. Conclusao do capitulo

Segundo Shedroff (1994), uma das habilidades mais importantes que
alguém pode ter atualmente ¢ a capacidade de criar informagdes e experiéncias
que sejam valiosas, atraentes e estimulantes para os outros. Para que isto seja
realizado com sucesso, deve-se aprender as formas existentes de organizar e
apresentar os dados e informagdes e estudar as novas formas. Segundo Ribeiro
(2012) tal caracteristica tornou-se ainda mais importante a partir do momento em
que a tecnologia e as midias de comunicacdo passam a diminuir os elos entre
aqueles que geram a informacdo e aqueles que a recebem. “Somos produtores e
consumidores da informacdo.” (JACOBSON, 1999). Logo, o Design da
Informacdo torna-se necessario, pois se preocupa “em reduzir a carga
informacional para o minimo manejavel pelas pessoas, mantendo apenas o que for
relevante e direcionando os contetidos para as devidas audiéncias.” (RIBEIRO,
2012).

Em consequéncia, na Era do big data a preocupacdo com o Design da
Informagdo aumenta proporcionalmente com o aumento da escala das

informagdes. O fato de ser possivel coletar, armazenar, analisar e interpretar uma
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quantidade cada vez mais volumosa de dados exige um esforco ainda maior
também na hora de visualizar e atribuir significado a estes dados, para que eles
sejam uteis e se transformem em conhecimento.

Para fins de compreensdo desta pesquisa, uma analogia com o continuo do
entendimento de Shedroff (1994) pode ser feita ao se tratar de filmes como
demonstra a ilustra¢ao abaixo onde os dados sdao os metadados dos filmes (género,
atores, diretores, idioma, pais, ano, premiagdes). Os dados se transformam em
informagdo do consumo dos usuarios a partir do momento em que os filmes sdo
vistos, pausados, revistos, adicionados a lista de favoritos, visitados e
compartilhados. E por fim, estas informag¢des geram conhecimento quando sdo
interpretadas e resultam em recomendacdes de outros filmes baseadas no perfil de

consumo dos usuarios.

conhecimento recomendacao gerada

informacao consumo dos usuarios

dados metadados dos filmes

Figura 11 — Dados, informagao e conhecimento da presente pesquisa.

No proximo capitulo, trataremos da geracao do conhecimento através dos
sistemas de recomendagdo e como a tecnologia transformou o telespectador em

usuario.
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