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RESUMO

Objetivo: Descrever como os ambientes de informacdo podem favorecer a serendipidade por meio dos atributos de
encontrabilidade da informag&o.

Método: Pesquisa de natureza tedrica, objetivo descritivo, utiliza abordagem qualitativa e pesquisa bibliogréafica, realizada
na Web of Science (WoS) e na Base de Dados em Ciéncia da Informag&o (BRAPCI).

Resultado: Diferentes aspectos ambientais favorecem a serendipidade informacional, a saber, variedade de contetdo;
personalizar o acesso a informagao; levar ao inesperado; estimular curiosidade e parabilidade; incentivar exploracéo e
navegacdo; acesso desimpedido. Esses principios gerais podem ser alcancados por meio dos atributos de
encontrabilidade da informacgédo e elementos do ambiente.

Conclusfes: Sugere-se que estudos futuros que abordem a serendipidade sob a perspectiva da descoberta de
informacgdo utilizem os termos ‘“infoserendipidade” ou “serendipidade informacional” e que os principios gerais
apresentados podem ser utilizados como guia para avaliar a capacidade dos ambientes de informagdo em promover
experiéncias de serendipidade.

PALAVRAS-CHAVE: Ambientes de informacdo. Encontrabilidade da informac&o. Atributos de Encontrabilidade da
Informacgéo. Descoberta de informacédo. Serendipidade.

ABSTRACT

Objective:To describe how information environments can enhance serendipity through information findability attributes.
Method: Theoretical research, with a descriptive objective, uses a qualitative approach and bibliographic research,
conducted in the Web of Science (WoS) and the Brazilian Database in Information Science (BRAPCI).

Results:Different environmental aspects favor informational serendipity, namely, variety of content; personalizing access
to information; leading to the unexpected; stimulating curiosity and serendipity; encouraging exploration and navigation;
unobstructed access. These general principles can be achieved through the attributes of information findability and
elements of the environment

Conclusions: It is suggested that future studies addressing serendipity from the perspective of information discovery use
the terms 'infoserendipity’ or 'informational serendipity' and that the general principles presented can be used as a guide
to evaluate the capacity of information environments to promote serendipitous experiences.

KEYWORDS: Information environments. Information findability. Information Findability Attributes. Information discovery.
Serendipity.
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1 INTRODUCAO

Encontrabilidade da Informacédo (El) refere-se a capacidade dos ambientes de
informacgdo permitirem que os sujeitos informacionais® usem, localizem, recuperem,
encontrem e descubram informacdes que atendam as suas necessidades informacionais,
sejam elas primarias ou secundarias, de forma rapida e eficiente, seja via havegacao ou
mecanismo de busca (Morville, 2005; Roa-Martinez, 2019; Vechiato, 2013; Vechiato;
Vidotti, 2014a, 2014b). Enquanto constructo tedrico-cientifico, a El foi incorporada ao
escopo de investigacdo da Ciéncia da Informagéo (Cl) brasileira por Vechiato (2013),
ampliando as perspectivas apresentadas por Morville (2005) sobre findability
(encontrabilidade).

A EI abarca a descoberta de informacdo, mas fornece aportes tedricos-
metodoldgicos incipientes sobre como os ambientes de informag¢@o podem proporcionar
esse tipo de experiéncia aos sujeitos informacionais. Nesse sentido, destacam-se 0s
estudos sobre serendipidade, termo que nomeia a experiéncia de descobrir coisas por
acaso e, no contexto da Cl, sobretudo no cenario internacional, tem sido associado a
descoberta de informacdes (Oliveira; Trindade, 2023).

Experiéncias de serendipidade relacionadas a descoberta de informacdo podem
influenciar positivamente como o0s sujeitos informacionais descobrem, exploram e
aprendem (Bjorneborn, 2017; Sun; Sharples; Makri, 2011). Outrossim, os ambientes de
informacgao podem ser projetados para promover experiéncias de serendipidade, ampliando
a possibilidade de os sujeitos satisfazerem as suas necessidades informacionais (Oliveira;
Trindade, 2023; Vechiato; Farias, 2020).

Diante do exposto, apresenta-se esta questdo norteadora: como os Atributos de
Encontrabilidade da Informagéo (AEl) favorecem a serendipidade em ambientes de
informacdo? Nesse sentido, este estudo objetiva descrever como o0os ambientes de
informacéo podem favorecer a serendipidade por meio dos AEI.

Por fim, esta pesquisa justifica-se sob uma perspectiva teérica porque introduz a
relacdo entre serendipidade e El. Além disso, aponta como os ambientes de informacao

podem proporcionar experiéncias de descoberta de informacado aos sujeitos informacionais.

! Na contemporaneidade, os sujeitos podem participar ativamente dos processos informacionais

(representacdo da informag&o por meio de folksonomia, por exemplo). Por isso, utiliza-se o termo “sujeitos
informacionais” em substituicdo ao termo “usuarios” (Vechiato, 2013).
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2 ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudo tem natureza tedrica, objetivo descritivo, utiliza abordagem qualitativa e
pesquisa bibliografica como técnica de coleta de dados. Evidencia-se que a pesquisa
descritiva pode levar a novas descobertas, uma vez que busca “[analisar e descrever
fendbmenos], expor caracteristicas de uma populacédo, um universo ou uma realidade, com
a intengao de melhor conhecer seus aspectos ou variaveis e identificar relacdes entre eles”
(Bufrem; Alves, 2020, p. 59, acréscimo nosso).

O Quadro 1 apresenta a estratégia de busca utilizada na Web of Science (WoS) e

na Base de Dados em Ciéncia da Informacéo (BRAPCI).

Quadro 1 — Estratégia de busca utilizada no levantamento bibliogréafico

Base Termo de busca 1° filtro 2° filtro Total de
(Campo) (Categoria/Area) documentos
p D . “Information Science
WoS Serendipity Titulo Library Science” 75
BRAPCI “Serendipidade” Titulo - 3
BRAPC| ~ cneontrabilidadeda 4, . 49
informacéao

Fonte: Elaboracao propria (2024).

Serendipidade € uma tematica abordada por diferentes campos do conhecimento e
compreende a descoberta acidental de qualquer coisa. El, por sua vez, € um constructo
desenvolvido no cenario brasileiro das producées em CI. Por isso, utiliza-se a WoS para
realizar o levantamento bibliografico sobre serendipidade relacionada a descoberta de
informacao, pois ela permite filtrar por area/categoria e possui ampla cobertura historica, e
a BRAPCI no levantamento bibliogréfico sobre EI.

O primeiro filtro foi aplicado para recuperar documentos que tém “serendipidade” e
“El” como tematica principal, o que torna a busca mais precisa e 0s resultados mais
relevantes. O segundo filtro foi aplicado para recuperar apenas documentos que abordam
a serendipidade no contexto da CI.

Posteriormente, os resumos dos textos foram lidos para verificar se favoreciam ao
objetivo da pesquisa. Quanto aos critérios de sele¢cdo dos documentos, foram incluidos os
gue enfatizam modelos de serendipidade, caracteristicas dos ambientes de informacao que

favorecem a ocorréncia de experiéncias de serendipidade e os AEI.
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3 SERENDIPIDADE

A palavra “serendipidade” é a traducédo do termo “serendipity”, cunhado na lingua
inglesa por Horace Walpole na década de 1700, fora do contexto académico-cientifico, para
nomear a experiéncia de descobrir/encontrar algo acidentalmente, ou seja, sem estar
intencionalmente procurando (Carr, 2015; Erdelez; Makri, 2020).

Posteriormente, na década de 1990, Cannon (1945) associou a serendipidade com
descobertas cientificas e forneceu tratamento formal ao termo. Atualmente, o termo
serendipidade significa descoberta acidental de qualquer coisa (informacodes, recursos,
solucdes, etc.) e tem sido utilizado por diferentes campos do conhecimento para abordar o
encontro fortuito de diferentes recursos (Bjorneborn, 2017; Carr, 2015; Dantonio; Makri;
Blandford, 2012; Vechiato; Farias, 2020). No Direito, por exemplo, refere-se ao encontro
fortuito de provas juridicas, enquanto na Cl ao encontro fortuito de informagées. Por isso,
este texto utilizara o termo “serendipidade informacional” para destacar que observa a
serendipidade relacionada a descoberta de informacao.

O Quadro 2 apresenta definicbes de serendipidade no contexto da descoberta de
informacéo.

Quadro 2 - Defini¢cdes de serendipidade no contexto da descoberta de informacéao
“A serendipidade envolve a descoberta inesperada de informagdes. Isso se refere a encontrar
informacdes de valor, nas quais as pessoas hormalmente ndo pensariam, encontrar informacoes
em lugares onde as pessoas normalmente ndo procurariam ou encontrar o tipo de informacgéo
que as pessoas normalmente ndo pensariam que existe” (Sun; Sharples; Makri, 2011, p. 13,
traducao nossa).
“Pensamos na serendipidade como a descoberta casual de informagdes pertinentes, seja quando
nao se procura algo em particular ou quando se procura informagao sobre outra coisa” (Agarwal,
2015, p. 1, traducdo nossa).
“A serendipidade acontece quando nés, de forma ndo planejada, encontramos recursos
(informacgdes, coisas, pessoas, etc.) [...] que achamos interessantes” (Bjérneborn, 2017, p. 1054-
1071, traducao nossa).
“A [palavra] serendipidade [...], na descoberta de informacdes, pode ser usada para descrever
aquelas ocasifes em que nos deparamos precisamente com as informacdes de que precisamos
sem procura-las ativamente” (Tredinnick; Laybats, 2022, p. 2, tradugao nossa, acréscimo nosso).
Existem dois tipos de serendipidade classica (“Encontrar Y inesperadamente” e “Procurar por X
e encontrar Y inesperadamente”) e dois tipos de serendipidade pseudo (“Procurar por X e
encontrar X por meios inesperados” e “Encontrar um uso inesperado para X ou Y”) (Lawley;
Tompkin, 2008).
“As pessoas percebem informacgdes relacionadas a algo que ja estava no fundo de suas mentes,
enquanto procuram informagdes relacionadas a algo completamente diferente” (Dantonio; Makri;
Blandford, 2012, p. 7, traducdo nossa).

Fonte: Elaboracao prépria (2024).

Vechiato e Farias (2020) apontam que a informacéo descoberta por acaso pode estar
Encontros Bibli, Florianopolis, v. 29, 2024: €98206 4 de 21

E] Universidade Federal de Santa Catarina. ISSN 1518-2924.
DOI: https://doi.org/10.5007/1518-2924.2024.€98206



https://doi.org/10.5007/1518-2924.2024.e98206

relacionada a uma necessidade de informagdo secundéria que se tornou priméria no
decorrer da interacdo com o ambiente.

Destaca-se que a serendipidade informacional caracteriza-se por encontrar
inesperadamente informagdes Uteis, interessantes ou relevantes. Nessa experiéncia, o
inesperado pode estar associado a surpresa ao descobrir fortuitamente uma informacéo, a
maneira como ela é encontrada, aos novos usos concebidos para ela, ou a sua localizacéo.

Uma experiéncia de serendipidade informacional pode ocorrer durante uma busca
de informagdo passiva ou ativa. Na busca ativa, 0 sujeito procura uma informacao
especifica e encontra outra que complementa ou enriquece a busca principal, ou que
satisfaz uma necessidade informacional secundaria ou inconsciente (ou seja, que estava
em segundo plano e ndo era latente). Ja na busca passiva, o sujeito esta apenas navegando
ou explorando o ambiente e encontra inesperadamente uma informagéo que satisfaz uma
necessidade informacional.

Diferentes modelos foram criados para explicar como 0s sujeitos vivenciam a
experiéncia de serendipidade. A seguir trés modelos sdo apresentados.

A Figura 1 apresenta o modelo desenvolvido por Lawley e Tompkins (2008).

Figura 1 — Processo de serendipidade

X

E-1 E+1 E+2 E+3 E+4
Mente Evento Reconhecer Aproveitar Amplificar Avaliar
preparada inesperado o potencial o momento o efeito o efeito

Fonte: Adaptada de Lawley e Tompkins (2008).

Uma experiéncia de serendipidade costuma ser desencadeada por um evento
inesperado, mas o sujeito precisa ter a mente preparada para reconhecer o potencial desse
evento. Por isso, a mente preparada antecede o evento inesperado. Os elementos E+1,
E+2, E+3 e E+4 formam um processo com etapas sequenciais: 0 sujeito reconhece o
potencial do evento inesperado e o explora, em vez de descarta-lo como se fosse algo
trivial, aproveita o momento (ou seja, desenvolve uma acdo, imediatamente apos
reconhecer o potencial ou muito tempo depois, capaz de ampliar ou preservar o potencial
do evento inesperado. Isso amplifica os efeitos e os beneficios do evento inesperado), por
fim, ele avalia o efeito para perceber o valor do evento original e os beneficios subsequentes
(Lawley; Tompkin, 2008).
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A Figura 2 apresenta o0 modelo de Rubin, Burkell e Quan-Haase (2011).

Figura 2 - Modelo conceitual: facetas da serendipidade
DESCOBERTA

[

73

5
. FACETAC:
FACETAA:
MENTE PREPARADA Acaso
FACETAB: Netureza acidental’

Preacupagao anlerior + P 20 do fakt

g " Coriien s ATODEPERCEBER  Fecepidodoioia

ObservagaoiAlengio

P )

s,
oS
8
£

5

Reenguadramento dos eventos/

uma histéria recontada/
uma descoberta ndo procurada
SURPRESA P

3AvaldIaN3y3s

FACETA D: RESULTADO FORTUITO
Ganho percebido/Final feliz

Fonte: Adaptada de Rubin, Burkell e Quan-Haase (2011).

A descoberta é a esséncia de uma experiéncia de serendipidade. Por isso, é a
estrutura macro do modelo. As facetas Mente preparada (preocupacao anterior e
experiéncia prévia), Ato de perceber (acontece quando o sujeito percebe o achado e desvia
a atencdo de uma atividade primaria para uma pista/gatilho) e Acaso (pré-condicao
necessaria a serendipidade, imprime a natureza acidental desse fenbmeno) precedem a
surpresa e o resultado fortuito. Destaca-se que a mente preparada influencia a percepcéo
de surpresa e a capacidade do sujeito dar sentido a descoberta, ou seja, a capacidade do

sujeito perceber a relevancia das informacdes descobertas/encontradas fortuitamente e

relaciona-las aos seus problemas, necessidades ou preocupacfes (Rubin; Burkell; Quan-
Haase, 2011).

A Figura 3 apresenta o modelo de Mccay-Peet e Toms (2015).

Figura 3 — Processo da experiéncia de serendipidade

GATILHO !
]
CONEXAO |
“I
' PERCEPCAO DE
ACOMPANHAMENTO | SERENDIPIDADE
:
RESULTADO VALIOSO
\
INESPERADO

Fonte: Adaptada de Mccay-Peet e Toms (2015).

Nota: O asterisco (*) indica que a etapa ndo é essencial, pois nem sempre ocorre.
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O processo de serendipidade é desencadeado por um gatilho (pista textual, visual
ou sonora), seguido por uma conexao (o sujeito percebe uma relacao entre o gatilho e o
seu conhecimento/experiéncia) e um resultado valioso (efeito positivo da experiéncia). O
inesperado (elemento casual, acidental ou surpreendente) pode influenciar todos os
elementos do processo, 0 atraso ocorre quando o sujeito percebe um gatilho, mas nao
estabelece uma conexdo imediatamente apO0s a percepcdo, 0 acompanhamento
compreende acdes realizadas para aproveitar ao maximo o gatilho ou a conexao. Por fim,
a percepcéo de serendipidade ocorre quando o sujeito, compreendendo e analisando o
processo, classifica o encontro fortuito como uma experiéncia de serendipidade. Evidencia-
se que o0 acaso (ou seja, evento inesperado ou gatilho) sozinho ndo promove uma
experiéncia de serendipidade e a mente preparada (conhecimento e experiéncia do sujeito)
influenciam a percepcao do gatilho e a conexédo (Mccay-Peet; Toms, 2015).

Ao analisar os modelos, nota-se que algo inesperado (isto é, ndo planejado)
acontece e 0 sujeito percebe potencial no evento inesperado devido a sua mente
preparada. Portanto, a mente preparada é um dos principais fatores subjetivos que
favorecem a ocorréncia de uma experiéncia de serendipidade. Outrossim, cabe ao sujeito
avaliar o encontro fortuito e classifica-lo como uma experiéncia de serendipidade, bem
como desenvolver a¢des para aproveitar o inesperado e potencializar seus efeitos.

Na literatura em ClI, diferentes autorias discutem como os ambientes de informacéo
podem estimular experiéncias de serendipidade. Bjérneborn (2008), por exemplo, elencou

dez dimensdes para estimular a serendipidade informacional em bibliotecas (Quadro 3).

Quadro 3 - Dimensdes para estimular serendipidade informacional em bibliotecas
Diversidade: Possuir uma rica variedade de assuntos, géneros, recursos, atividades e secoes.
Contatos cruzados: Dispor superficies de contato entre diferentes assuntos, géneros, recursos,
atividades e secoes.

Imperfeicdes: Incompletudes e inconsisténcias (Ex.: materiais que os sujeitos informacionais
arquivam errado nas estantes ou deixam sobre as mesas da biblioteca).
Acesso desimpedido: Acesso direto e desimpedido aos recursos informacionais.
Multi-acessibilidade: Dispor muitas e diferentes rotas de acesso.
Explorabilidade: A interface convida o sujeito informacional a se mover, a explorar e a havegar.
Parabilidade: A interface convida o sujeito informacional a parar, tocar e avaliar.
Display: Disposi¢éo dos recursos informacionais que provoca/estimula a curiosidade dos sujeitos
informacionais.
Contrastes: Diferenciacdo atraente no layout do ambiente (EX.: zonas silenciosas e zonas de
exibicdo).
Ponteiros: Sinalizacdo, mapas, marcadores e outros elementos capazes de acionar os interesses
dos sujeitos informacionais.

Fonte: Elaboracéo propria com base em Bjorneborn (2008).
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Posteriormente, Bjorneborn (2017), considerando ambientes de informacao
analogicos e digitais, adaptou as dimensdes de Bjorneborn (2008) e elencou trés fatores-

chave para estimular experiéncias de serendipidade informacional (Quadro 4).

Quadro 4 - Dimensdes para estimular experiéncias de serendipidade informacional

Di ~ 3 fatores-chave para 10 sub-fatores para
imensdes S I
de Bjorneborn (2008) sg__rendlpldade sg__rendlpldade
de Bjorneborn (2017) de Bjorneborn (2017)
Diversidade Diversidade
Contatos cruzados Diversificabilidade Contatos cruzados
Imperfeicdes Incompletude
Acesso desimpedido Acessibilidade
Multi-acessibilidade . Multi-acessibilidade
Explorabilidade Atravessabilidade Explorabilidade
Parabilidade Lentidao
Display Exposicéo
Contrastes Sensoriabilidade Contrastes
Ponteiros Ponteiros

Fonte: Adaptada de Bjorneborn (2017).

McCay-Peet, Toms e Kelloway (2014) e McCay-Peet e Toms (2015) apresentam
fatores que podem facilitar o processo de serendipidade informacional (Quadro 5).

Quadro 5 - Fatores que podem facilitar o processo de serendipidade informacional
Rico em Oferecer uma variedade de informagdes, ideias ou recursos interessantes e Uteis®.
gatilhos Conter pistas sensoriais que podem desencadear a serendipidade®.
Apontar ativamente ou alertar 0s sujeitos informacionais, usando pistas visuais,
auditivas ou tateis, sobre informacdes, ideias e recursos interessantes ou Uteis?.
Destacar, apontar ou alertar os sujeitos informacionais sobre gatilhosP®.
Apresentar aos sujeitos informacionais relagbes entre assuntos, informagoes,
Habilitar  ideias ou recursos?.
conexdes | Incentivar a exploracdo, o pensamento critico, o compartilhamento de

conhecimentos e de ideias e permitir ver relacdes entre informacdes e ideias®.

Destacar
gatilhos

Permitir
exploracédo
Levar ao | Oferecer um terreno fértil para interagbes imprevistas, ou surpreendentes, com
inesperado | informacdes, ideias e recursos®.
Fonte: Elaboracao propria (2024).
Nota: “a@” identifica as descricoes de McCay-Peet, Toms e Kelloway (2014) e “b” descrigbes de
McCay-Peet e Toms (2015).

Permitir o exame desimpedido de informacdes, ideias ou recursos®.

Makri et al. (2014) apresentam algumas sugestfes para apoiar a serendipidade
informacional em ambientes digitais, quais sejam: apoiar e incentivar a exploracao; incluir
funcionalidades que estimulem a curiosidade dos sujeitos informacionais e incentive-os a

explorar o ambiente; apresentar e evidenciar informac¢des que 0s sujeitos informacionais
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considerem fortuitas, ajudando-os a perceber conexdes potencialmente valiosas e
oportunidades nas informacdes disponiveis; personalizar o acesso a informacdo conforme
as preferéncias e o0s requisitos individuais dos sujeitos informacionais; recomendar
conteldos que os sujeitos informacionais possam considerar interessantes, relevantes ou
Gteis; introduzir informacgdes inesperadas nos resultados de busca; relacionar itens nos
resultados de busca; apresentar uma variedade de informacdes; notificar os sujeitos
informacionais sobre contetdos relacionados a buscas realizadas anteriormente.

Por fim, reforca-se que os ambientes de informagao precisam provocar o inesperado,
isto é, disponibilizar gatilhos capazes de estimular experiéncias de serendipidade
informacional, mas cabe ao sujeito classificar a sua experiéncia de descoberta fortuita como

serendipidade.

4 ENCONTRABILIDADE DA INFORMACAO

A EI diz respeito a qualidade de ser localizavel ou navegavel; a facilidade que um
determinado objeto é facilmente descoberto ou localizado no ambiente; a capacidade do
ambiente de suportar navegacéao e recuperacao de informacéo (Morville, 2005).

E necessario usar os fundamentos tedricos-metodolégicos da Arquitetura da
Informacao para projetar ambientes de informac&o com El. Isso inclui observar e considerar
fatores como usabilidade, acessibilidade e comportamento informacional, bem como a
triade usuério, conteudo e contexto. Esses fatores devem orientar a definicdo das
caracteristicas e das funcionalidades do ambiente, bem como a forma de recuperacéo da
informacédo, seja via navegacao ou mecanismo de busca (Morville, 2005; Vechiato, 2013;
Vechiato; Vidotti, 2014a; 2014Db).

As caracteristicas dos sujeitos informacionais (comportamentos, experiéncias,
habilidades e competéncias) sdo posicionadas como um dos pilares da El, pois influenciam
0 uso do ambiente, bem como as percepc¢des dos sujeitos sobre o atendimento de suas
necessidades informacionais e condicdes de satisfacdo?, apds a recuperacgdo/encontro ou
descoberta de informacdes (Roa-Martinez, 2019; Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a,
2014b; Sanchez; Vidotti, Vechiato; Roa-Martinez, 2022).

Por isso, Vechiato e Vidotti (2014b, p. 164) asseveram que a El “sustenta-se

2 Na Cl, as condicdes de satisfacdo estdo relacionadas ao atendimento parcial ou total do processo de buscar
por uma informacéo.
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fundamentalmente na intersecdo entre as funcionalidades de um ambiente de informacéo
e as caracteristicas dos sujeitos informacionais”. Aspecto observado e refletido nos treze
AEI propostos pela autoria, 0s quais serdo apresentados a seguir. Ressalta-se que, nesta
secao, os AEI foram grafados em negrito para facilitar a sua identificacéo e visualizag&o.

A Intencionalidade® compreende a bagagem cognitiva (comportamentos,
competéncias, habilidades, experiéncias, necessidades, interesses e desejos, por exemplo)
dos sujeitos, pode ser influenciada por diferentes contextos (politico, social, econémico,
tecnoldgico, por exemplo), denota direcionamento e compreende a caracteristica
fundamental da consciéncia sobre algo. Os sujeitos produzem, interpretam, utilizam,
organizam, medeiam e se apropriam de informacédo por meio da intencionalidade. Eles
também a utilizam para compreender e usar os ambientes de informacao e seus elementos,
como as affordances, por exemplo (Sanchez; Vidotti; Vechiato; Almeida Junior, 2022;
Miranda, 2010; Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b; Vechiato; Trindade, 2020).

A mediacdo da informacdo compreende diversas acfes infocomunicacionais que
facilitam o acesso, a compreensédo e o uso da informacao (Almeida Junior, 2009). Ha trés
AEI relacionados a media¢do da informacao, quais sejam: Mediacdo dos Informéticos
(acbOes relacionadas ao desenvolvimento de tecnologias digitais que permitem o
gerenciamento e a recuperacdo da informacdo, por exemplo, interfaces e bancos de
dados), Mediacédo dos profissionais da informacé&o (acdes relacionadas ao tratamento e
a organizacdo da informacdo) e Mediacdo dos sujeitos informacionais (acbes
relacionadas a producdo ou a organizacdo da informacdo, por exemplo, atribuir tags)
(Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b).

Os Metadados e os Instrumentos de controle terminolégico sdo AEI que
contribuem a El, pois fornecem estrutura, contexto e suporte a busca de informacéo e
tornam os recursos informacionais mais recuperaveis e compreensiveis pelos sujeitos
informacionais. Acrescenta-se que os metadados podem ser utilizados de forma estratégica
em recursos que favorecem a descoberta de informacao, por exemplo, recomendacdes e
funcionalidades relacionadas a busca pragmatica (Oliveira; Trindade, 2023; Vechiato 2013;
Vechiato; Vidotti, 2014a; 2014b). Ressalta-se que as trés formas de mediagéo
apresentadas como AEI produzem metadados e estdo imbricadas a intencionalidade.

Ademais, os profissionais da informag&o usam instrumentos de controle terminologico em

3 Intencionalidade é um constructo do campo da Filosofia, especificamente da Fenomenologia, que foi
operacionalizado como AEI.
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sua mediagao.

Mobilidade, convergéncia e ubiquidade sdo elementos diferentes, mas constituem
um unico AEI porque estéo relacionados. Mobilidade refere-se a capacidade de acessar
informacdes digitais em qualquer lugar e momento por meio de dispositivos moveis.
Convergéncia refere-se a integracao de diferentes tecnologias em um anico dispositivo,
sistema ou plataforma. Ubiquidade refere-se a ideia de que as tecnologias digitais estao
integradas ao cotidiano dos sujeitos, estdo disponiveis e sao utilizadas em diferentes
contextos e ambientes, 0 que possibilita 0 acesso onipresente, constante e pervasivo a
informagdes (Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b).

O atributo Wayfinding, por sua vez, diz respeito a orientacdo espacial e a
navegacao. Recurso para wayfinding tém trés funcdes principais, a saber: a) orientacao:
indicar ao sujeito informacional o seu posicionamento no ambiente; b) orientar decisdes de
rota: indicar ao sujeito informacional os lugares que podem ser explorados; c)
encerramento: auxiliar no mapeamento mental de lugares ja explorados e ajudar o sujeito
informacional a reconhecer se o lugar de destino € realmente o lugar procurado (Morville,
2005; Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b). Taxonomia navegacional é um
elemento que facilita a busca de informacé&o via navegacdo em ambientes digitais e esta
relacionado a organizacdo e a representacdo da informacdo, portanto, contribui para
wayfinding (Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b).

As Affordances sao propriedades ou caracteristicas do ambiente que indicam a sua
forma de uso, permitindo que o0s sujeitos compreendam intuitivamente (ou seja, sem
instrucdes explicitas) as acdes possiveis ou necessarias. No contexto da El, as affordances
podem ajudar os sujeitos informacionais a encontrarem, recuperarem ou descobrirem
informacgdes de forma mais eficiente e eficaz. Em mecanismos de busca, por exemplo,
funcionalidades relacionadas a busca pragméatica, como autocomplete e autosugestéo,
funcionam como affordances ao sugerir termos de busca relacionados as necessidades
informacionais dos sujeitos, ajudando-os a refinar a busca e elaborar query. Além disso,
affordances podem facilitar a orientacéo espacial e a navegacgéao (wayfinding) em ambientes
de informacéao (Vechiato, 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b; Vechiato; Trindade, 2020).
Acrescenta-se que wayfinding e affordance contribuem para a usabilidade dos ambientes
de informacédo (Vidotti et al., 2017), portanto, estdo relacionados ao AEI usabilidade e
acessibilidade.

Acessibilidade e usabilidade sao condic¢des distintas, mas juntas formam um unico
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AEI devido a sua inter-relacdo. Usabilidade diz respeito a facilidade de uso do ambiente,
enquanto acessibilidade denota a possibilidade de qualquer sujeito, independentemente de
suas capacidades fisicas ou cognitivas, possa entender, interagir e utilizar o ambiente.
Acessibilidade e usabilidade s&o fatores que influenciam o uso do ambiente e,
consequentemente, a El. Para atender esse atributo, aplicam-se recomendacodes, diretrizes
e avaliacOes de acessibilidade e de usabilidade no ambiente de informacéo (Vechiato 2013;
Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b).

A folksonomia, por sua vez, diz respeito ao processo de etiquetagem colaborativa
(tagging) realizado pelos sujeitos informacionais em ambientes digitais, o0 que pode
favorecer a descoberta de informacdo, especialmente quando o ambiente permite a
navegacao por meio de tags atribuidas pelos sujeitos informacionais (Vechiato 2013;
Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b; Oliveira; Trindade, 2023). Enquanto elemento/recurso da
interface de um ambiente digital, a folksonomia é resultado da mediacdo dos informaticos.

O atributo descoberta de informacdo depende dos demais AEIl e refere-se a
capacidade do ambiente promover experiéncias de descobertas fortuitas de informacdes
aos sujeitos informacionais (Vechiato 2013; Vechiato; Vidotti, 2014a, 2014b).

Apresentados os treze AEI, a Figura 4 demonstra as relagdes que existem entre eles.

Figura 4 — Relagbes entre os AEI
Encontrabilidade da informagao

Intencionalidade

Metadados.
Inerente

Gera
Mediagao dos

Mediagado dos Mediagdo dos rofissionais da Usa Instrumentos de
sujeites informacionais informaticos P informacac controle terminolégico
Gera
Contribui | l
LSS, Acessibilidade e Taxonomia ¢
convergéncia e e o . " Affordances™ Wayfinding™ Folksonomia* ——
usabilidade navegacional

ubiguidade*

t

ontribui

Descoberta de
informagées**

Fonte: Elaboracao prépria (2024).

Esclarece-se que as cores indicam que o AEI esta relacionado aos sujeitos (amarelo)
ou ao ambiente (azul). Nos AEI relacionados ao ambiente (azul), indica-se a sua

aplicabilidade conforme o tipo de ambiente por meio de asterisco: um asterisco indica que
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0 AEI aplica-se apenas aos ambientes digitais, enquanto dois asteriscos indica que o AEI
aplica-se a qualquer tipo de ambiente (digital ou analogico). Nos AEI relacionados ao
ambiente (azul), o ponto laranja indica que o AEI advém da mediacao dos profissionais da
informacao, amarelo que o AEI advém da mediacdo dos informéticos e vermelho que o AEI
advém da mediag&o dos sujeitos informacionais.

Por fim, destaca-se que, nos ambientes digitais, os atributos Mobilidade,
convergéncia e ubiquidade, Taxonomia navegacional, Affordance, Wayfinding,
Acessibilidade e usabilidade, Folksonomia e Descoberta de informacdo advém da
mediacdo dos informéticos, mas a Folksonomia também esté relacionada a mediacéo dos
sujeitos informacionais. Nos ambientes analdgicos, affordance e wayfinding advém da
mediacdo dos profissionais da informacéo, especialmente quando eles desenvolvem
sinalizacGes para nortear o uso do ambiente ou a navegagao. Ademais, no contexto dos
ambientes de informacdo, sejam analdgicos ou digitais, experiéncias de serendipidade

estao relacionadas a descoberta de informacéo.
5 DISCUSSOES E RESULTADOS

Como ja explicitado, uma experiéncia de serendipidade é desencadeada por um
gatilho (pista textual, visual ou sonora), que foi percebido por um sujeito devido a sua mente
preparada (Lawley; Tompkins, 2008; Rubin; Burkell; Quan-Haase, 2011; Mccay-Peet;
Toms, 2015). Compreende-se que, em ambientes de informacéo, affordances podem ser
gatilhos para experiéncias de serendipidade informacional.

A Intencionalidade compreende toda bagagem cognitiva do sujeito (Sanchez; Vidotti;
Vechiato; Roa-Martinez, 2022), enquanto a mente preparada abarca problemas,
preocupacdes, experiéncias e conhecimentos do sujeito (Lawley; Tompkins, 2008; Rubin;
Burkell; Quan-Haase, 2011; Mccay-Peet; Toms, 2015). Entende-se que a mente preparada
esta inserida na Intencionalidade, uma vez que a Intencionalidade é um elemento mais
amplo que a mente preparada.

Ademais, ponteiros sdo elementos de orientacdo (mapas e sinalizacfes, por
exemplo) capazes de despertar os interesses dos sujeitos informacionais (Bjorneborn,
2008). Entende-se que ponteiros séao affordances que contribuem para wayfinding.

Com base nas caracteristicas dos ambientes capazes de estimular experiéncias de

serendipidade informacional apresentadas por Bjérneborn (2008), Bjorneborn (2017),
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McCay-Peet, Toms e Kelloway (2014), McCay-Peet e Toms (2015) e Makri et al. (2014),
elencou-se seis principios gerais que contribuem a serendipidade informacional, bem como

orientacdes (Quadro 6).

Quadro 6 - Principios gerais que contribuem a serendipidade informacional em ambientes
Pr|n0|p|os Orientacdes Elementos - Autoria(s)
gerais
Diversidade - Bjorneborn

(2008, 2017)
Rico em gatilho - McCay-
Peet e Toms (2015)

Makri et al. (2014)

1. Variedade de Disponibilizar uma variedade de contetdo
contetdo (género, assunto, tipos, etc.).

2. Personalizar = Personalizar o acesso a informacao conforme

0 acesso a as preferéncias e os requisitos individuais Makri et al. (2014)
informacéo dos sujeitos informacionais.
Rico em gatilhos - McCay-
Apresentar pistas sensoriais (gatilhos) Peet, Toms e Kelloway
capazes de desencadear a serendipidade, ao (2014)

apontar ativamente ou alertar os sujeitos
informacionais sobre informacdes
interessantes e Uteis.

Destacar gatilhos - McCay-
Peet, Toms e Kelloway
(2014) e McCay-Peet e Toms
(2015)

Notificar os sujeitos informacionais sobre
conteudos relacionados a buscas realizadas Makri et al. (2014)
anteriormente.

Recomendar contelidos que 0s sujeitos

informacionais possam considerar Makri et al. (2014)
3 Levar ao interessantes, relevantes e uteis.
inesperado |ntrodu2|rrgalrtrggggedselgﬁzgzradas nos Makri et al. (2014)
Relacionar itens nos resultados de busca. Makri et al. (2014)
Contatos cruzados -
Apresentar e destacar informacdes que 0s Bjorneborn (2008, 2017)
sujeitos informacionais considerem fortuitas, = Habilitar conexdes - McCay-
ajudando-os a perceber relagfes entre Peet, Toms e Kelloway
assuntos/informacdes diferentes e (2014) McCay-Peet e Toms
oportunidades nas informagoes. (2015).
Makri et al. (2014)
Imperfei¢cdes, incompletudes e Imperfei¢des - Bjorneborn
inconsisténcias (Ex.: na biblioteca, materiais (2008)

que os sujeitos informacionais arquivam
errado nas estantes ou deixam sobre as
mesas).

Incompletude - Bjérneborn
(2017)

Disposicao dos recursos informacionais que Display - Bjorneborn (2008)

4. Estimular - - Exposigao - Bjorneborn
o rovoca/estimula a curiosidade.
curiosidade e P (2017)
parabilidade Diferenciacéo atraente no layout do Contrastes - Bjérneborn
ambiente. (2008, 2017)
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Incluir funcionalidades que estimulem a

curiosidade dos sujeitos informacionais e Makri et al. (2014)
incentive-os a explorar o ambiente.
Incluir funcionalidades que estimulem o Parabilidade - Bjérneborn
sujeito informacional a parar, tocar e avaliar (2008)
0s recursos informacionais disponiveis. Lentiddo - Bjorneborn (2017)

Dispor sinalizagéo, mapas, marce_ldores e Ponteiros - Bjérneborn (2008,
outros elementos capazes de acionar 0s 2017)

interesses dos sujeitos informacionais.

Tornar a informacao mais navegéavel. Makri et al. (2014)

Multi-acessibilidade-
Bjorneborn (2008, 2017)

Explorabilidade - Bjorneborn

Dispor muitas e diferentes rotas de acesso.

5. Incentivar
exploracéo e

navegacao Ambiente de informac&o convida e incentiva (2008, 2017)
o0 sujeito informacional a se mover, explorar e | Habilitar conexfes - McCay-
navegar. Peet e Toms (2015)
Makri et al. (2014)
Acesso desimpedido -
Bjorneborn (2008)
Acessibilidade - Bjorneborn
6. Acesso Acesso direto e desimpedido aos recursos (2017)
desimpedido informacionais. Permitir exploracdo - McCay-
Peet, Toms e Kelloway
(2014)

Lentidao - Bjorneborn (2017)
Fonte: Elaboracao propria (2024).

Compreende-se que todos os principios e as orientacdes apresentados no Quadro
7 advém da mediacdo dos informéticos ou da mediacdo dos profissionais da informacéo,
exceto as imperfeicbes, porque advém da mediacdo dos sujeitos informacionais. Dentro
desse contexto, a seguir serdo descritas as relagbes entre 0s seis principios gerais
apresentados e os demais AEI.

1. Variedade de conteudo: esse principio depende da mediacéo dos profissionais
da informac&o, uma vez que eles séo responsaveis pela selecao e aquisicdo de recursos
informacionais.

2. Personalizar o acesso a informacao: esse principio depende da mediacao dos
profissionais da informacdo, da mediacdo dos informaticos e do mapeamento da
Intencionalidade dos sujeitos informacionais. Para realizar o mapeamento da

Intencionalidade dos sujeitos informacionais, em ambientes digitais pode-se utilizar
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mediacdo algoritmica®, enquanto em ambientes analdgicos pode-se realizar estudos de
usuario. Evidencia-se que as funcionalidades relacionadas a busca pragmatica também
auxiliam esse principio.

3. Levar ao inesperado: para alcancar esse principio é necessario implementar
recursos e elementos capazes de proporcionar o inesperado, especialmente por meio de
affordances, bem como permitir imperfeicbes advindas da mediacdo dos sujeitos
informacionais. Nesse contexto, destacam-se funcionalidades relacionadas a busca
pragmatica (autocomplete e autosugestéo, por exemplo), recomendacdes, havegacao por
meio das tags atribuidas pelos sujeitos informacionais, folksonomia, entre outras. Ressalta-
se que a folksonomia gera imperfei¢des.

4. Estimular curiosidade e parabilidade: para alcancar esse principio € necessario
dispor elementos e funcionalidades capazes de estimular a curiosidade do sujeito
informacional e a sua interacdo com o0s recursos informacionais disponiveis no
ambiente. Nesse contexto, destacam-se affordances e recursos para wayfinding
(taxonomias navegacionais, mapas, sinalizacdes, marcadores, entre outros).

5. Incentivar exploracdo e navegacdo: para alcancar esse principio € necessario
dispor elementos e funcionalidades capazes de estimular a exploragdo/navegacao. Nesse
contexto, destacam-se affordance para wayfinding, bem como taxonomias navegacionais,
mapas, sinalizacdes, entre outros recursos para wayfinding.

6. Acesso desimpedido: para alcancar esse principio € necessario observar dois
AEIl, quais sejam: Mobilidade, convergéncia e ubiquidade e Acessibilidade e usabilidade,
pois esses fatores influenciam diretamente o uso do ambiente e, consequentemente, a
ocorréncia de experiéncias de descoberta de informacédo. Também € importante observar
e considerar as necessidades e as particularidades dos sujeitos informacionais
relacionadas ao acesso e ao uso dos ambientes e dos recursos informacionais disponiveis
neles.

Sujeitos com deficiéncia visual, por exemplo, utilizam tecnologias assistivas, como
softwares leitores de tela, para acessar as informacgfes disponiveis nos ambientes digitais
e navegam utilizando apenas o teclado, sem usar 0 mouse ou a barra de rolagem. Para

garantir que os ambientes digitais sejam acessiveis e usaveis pelos sujeitos com deficiéncia

4 Uso de algoritmos para filtrar, classificar e apresentar recursos informacionais aos sujeitos, com base em
seus interesses, histéricos de interacdes e caracteristicas individuais, tendo em vista personalizar a
experiéncia e otimizar a relevancia dos recursos apresentados (Rangel, 2024).
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visual, é necesséario fornecer descrigdes textuais para imagens, descri¢des claras para links
e uma estrutura de navegacao uniforme e intuitiva em todas as paginas/partes do ambiente.

Outrossim, a adocdo de parametros, diretrizes e avaliacbes de usabilidade e
acessibilidade, como as 10 Heuristicas de Usabilidade de Nielsen (1995) e as diretrizes de
acessibilidade do World Wide Web Consortium (W3C), por exemplo, sdo fundamentais para
esse principio.

A Figura 5 mostra a relacao entre os principios gerais para favorecer a serendipidade
informacional propostos e os AEI.

Figura 5 — Relag&o entre principios gerais para favorecer
a serendipidade informacional e os AEI

Encontrabilidade da informacgao

informaghes™ informacional

| -Auxilia na percepgio de Intencionalidade Contida na Mente preparada |
| . _ Meciags :
Mediagzo dos Mediagao dos CEEEB A 1. Variedade de
Lo A . et profissionais da "
| sujeitos informacionais informaticos 5 o conteldo
informacéo
| 2. Personalizar |
Gera 03cesso d
| informacao |
Sd0 L Imperfeicoes Promove: Folksonomia® Inslrumemios c'le‘ |
| controle terminclégico
| ° 3. Levar ao &SI \—b Metadados |
Gatilho - curlosmi_ade (-]
parabilidade |
| Mobilidade, |
~ Taxonomia convergéncia
Sao. Affordances™ Wayfinding™* A 3
| 4 9 navegacional ubiguidade™ 5. Acesso
| desimpedido |
Acessibilidade e
5. Incentivar a usabilidade* |
| exploracéo e
navegagao |
| Descaberta de Serendipidade |

Sinénimos

Fonte: Elaboracao propria (2024).

Nota: As cores, asteriscos e pontos seguem a mesma légica da Figura 4. Acrescentou-se a cor lilas
para identificar os itens relacionados a serendipidade informacional.

Por fim, enfatiza-se que todos os AEI contribuem para a descoberta de informacéo,
consequentemente, também apoiam a serendipidade informacional, e que a El abrange
duas facetas, quais sejam: a) o encontro/descoberta de uma informagéo que atende uma
necessidade informacional secundaria ou inconsciente; b) ap6s uma busca ativa e
direcionada, o encontro/recuperacdo de uma informacdo que satisfaz uma necessidade

informacional primaria ou consciente.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tinha como objetivo descrever como os ambientes de informacao
podem favorecer a serendipidade por meio dos AEl. Entende-se que esse objetivo foi
alcancado, uma vez que foram apresentadas caracteristicas dos ambientes de informacéo
que contribuem a serendipidade informacional e sugeriu-se seis principios gerais para
favorecer a serendipidade informacional em ambientes, quais sejam: 1. Variedade de
conteudo; 2. Personalizar o acesso a informacédo; 3. Levar ao inesperado; 4. Estimular
curiosidade e parabilidade; 5. Incentivar exploracdo e navegacdo; 6. Acesso desimpedido.
Ademais, percebeu-se que esses principios podem ser alcancados por meio dos AEI.

Na literatura brasileira em Cl, ndo ha instrumentos para avaliar a capacidade dos
ambientes de informacdo em propiciar descobertas de informacdo (ou serendipidade
informacional) aos sujeitos informacionais. No entanto, compreende-se que 0s principios
gerais apresentados podem ser utilizados como guia para avaliar a capacidade dos
ambientes de informag&o em promover esse tipo de experiéncia informacional.

A serendipidade informacional depende das caracteristicas do ambiente, dos
sujeitos informacionais e dos recursos informacionais disponiveis. Dessa forma, para
promové-la é necessario observar a triade da Arquitetura da Informacao (usuario, conteudo
e contexto), bem como o construto da El e os seus atributos.

Ademais, a serendipidade informacional pode ser estudada sob duas perspectivas,
guais sejam: a) foco no ambiente: avaliar como as funcionalidades e as caracteristicas do
ambiente facilitam a descoberta de informacéo, seja via navegacdo ou mecanismo de
busca; b) foco nos sujeitos informacionais: analisar como as caracteristicas e as a¢des dos
sujeitos informacionais influenciam a descoberta de informagdo, bem como suas
impressdes e condi¢cbes de satisfacado apos esse tipo de experiéncia.

Por fim, destaca-se que o conceito de serendipidade € abrangente, pois trata da
descoberta acidental de qualquer coisa, e tem sido estudado por diversos campos do
conhecimento. Diante disso, sugere-se que, na CI, estudos futuros que abordem a
serendipidade sob a perspectiva de descoberta de informacdo utilizem os termos
“serendipidade informacional” ou “infoserendipidade” para destacar que observam esse

fendmeno sob uma perspectiva informacional.
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