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APRESENTACAO

Um pensamento, um cérebro em funcionamento constante e intenso, uma
ebulicdo de sentimentos, tentando entender o que estava acontecendo e como poderia
sobreviver. O design surgiu para adaptar de forma radical todas as areas. Veremos ao
decorrer desse livro, as diferentes formas de como o ele interage, como permeia de
forma sutil e as vezes escancarada todos as questdes da nossa vida.

O processo pode parecer complexo, porém é simples: diante de um problema,
o ele elabora hip6teses e toma uma decisdo que geram coisas que nos protegem,
alimentam ou nos elevam. Essa é a capacidade de tornar tangivel uma intencao de
transformacao. O designer imagina, projeta e desenvolve os mais variados processos
para materializar pensamentos, criar o artificial, aquilo que se opde ao natural. O
design é a medida do homem na natureza.

O design se entranhou na evolugdo do homem, como uma habilidade té&o
essencial que nem percebemos a sua presenca. O design amparou 0 homem a
arquitetar linguagem e codigos pelos quais nés nos expressamos. A criatividade
humana encontrou no design a sua ferramenta favorita e incorporou-a nas mais
diversas disciplinas.

Este livro pretende fortalecer o design, colaborando para a maior aventura
exploratoria da humanidade que somente comecgou: o conhecimento do cérebro como
fonte de riquezas inesgotaveis.

VANESSA CAMPANA VERGANI DE OLIVEIRA.
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CAPITULO 5

DESIGN DE SISTEMAS DINAMICOS DE
INFORMACAO: “MODELO DE RELACOES” PARA
PROMOVER A RESILIENCIA E COMBATER A
SUPREMACIA DO INDIVIDUO PRODUTOR SOB O

José Neto de Faria
Universidade Federal do Ceara - UFC

Quixada - Ceara

RESUMO: O artigo discute o grau de
resiliéncia existente nos “sistemas dinamicos
de informacdo” em fungdo dos “modelos de
relacdes” adotados pelos principais teéricos
do campo do Design da Informacgéo. O objetivo
principaldotrabalho eraidentificar e relacionaros
“modelos de relagdes” com niveis de resiliéncia.
Os “modelos de relagdes” demostraram que
enfatizavam, no momento da constituicao
dos “sistemas dinamicos de informacéao”,
predominantemente principios advindos dos
individuos produtores em detrimento das
necessidades dos individuos interpretadores.
Contudo, os fatores decorrentes dos “modelos
de relagdes” ajudaram a derivar um conjunto de
atributos proprios da resiliéncia, que podem ser
extensamente utilizados no desenvolvimento
de sistemas, que contenham um nivel mais
elevado de resiliéncia.

PALAVRAS-CHAVE: Sistemas de Informacao,
Modelo de Relacdes, Resiliéncia, Producéo da
Informacao, Interpretacdo da Informacéo.

ABSTRACT: This article discusses existing
resilience level of “dynamic Information Systems”
related to “relation models” adopted by main
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INDIVIDUO INTERPRETADOR

theoretical authors at Design Information field.
The main work objective was to recognize and
to relate “relation models” with resilience levels.
These models has exhibited, on development
of “dynamic information systems”, emphasis
in producer subject principles over interpreter
subject requests. However, factors resulting of
“relation models” help to arise a set of resilience
attributes that may be used to develop systems
with higher resilience level.

KEYWORDS: Information Systems, Relation
Models,
Information Interpretation.

Resilience, Information Production,

11 INTRODUCAO.

Como a principal funcdo dos “sistemas
dindmicos de informacéo” é estabelecer pontes
entre os fendbmenos, as informacdes e os
individuos, o design aplicado a constituicao
de sistemas de informacédo pode ser definido
como um processo simultaneo de: apropriacéo
das estruturas informacionais existentes e
imaginaveis; conciliacdo de um vasto conjunto
de técnicas aplicaveis a configuracdo, ao
armazenamento, o processamento e ao transito
da informacao; e finalmente, ponderacao
sobre como devem ser assimiladas tanto as
tendéncias dos individuos produtores quanto as

necessidades dos individuos interpretadores.
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O processo tem o intuito de definir, descrever e concretizar as principais fungdes
de mediagcdo que caracterizam e qualificam o “sistema dindamico de informacao”.
Geralmente, a fim de garantir certas situacdes de experiéncia, com o nivel de estresse
adequadamente controlado, capazes de despertar processos de afeto, de percepcéao,
de reconhecimento, de reflexéo, de interpretacao, de significacéo e de aprendizado.

Entdo, o desempenho de um “sistema dindmico de informacao” depende do
entendimento de como funcionam e podem ser implantados os diferentes “modelos
de relacbes”, que definem as fungdes de mediacédo, utilizados na constituicdo das
situacdes de experiéncia.

Os “modelos de relagdes” sdo descritos nos trabalhos dos principais autores
das disciplinas do “design da informacédo”, arquitetura, grafia, processamento e
visualizagdo, e caracterizam a visdo e a abordagem de cada autor dos elementos
considerados mais importantes na constituicao do “sistema dindmico de informacao”.
Conforme o “modelo de relacdes” pode-se perceber a presenca ou a auséncia de um
nuamero, maior ou menor, de fungbes de mediagdo, as quais caracterizam a relacéo
possivel que pode ser estabelecida entre os individuos e os sistemas de informacéo.
Deste modo, a capacidade de adaptagéo do “sistema dindmico de informacéo” ao
individuo depende das fungdes de mediacao, relacionadas com a introducao de niveis
diferenciados de resiliéncia.

A resiliéncia foi tratada entdo como mais uma das fungdes de mediacdo do
“sistema dinamico de informacédo”, a qual capacita diferentes processos, de reacgao,
de controle e de adaptacéo, as mudancas ou as situacbes inesperadas, a fim de
superar as dificuldades e manter os principios estruturais que definem o sistema
de informacao (MASTEN, 2014). Assim, os “modelos de rela¢cdes” que focam nos
processos complexos de reconhecimento dos individuos interpretadores e de
adaptacao dos “sistemas dinamicos de informag¢ao” conteriam de cerdo modo mais
funcdes de mediacao resilientes.

Logo, o principal objetivo deste estudo foi identificar possiveis estratégias para
tornar os “sistemas dindmicos de informac&o” mais eficientes na sua relagédo de
intermediacdo com os individuos, através do mapeamento dos diferentes “modelos
de relacbes” a fim de mensurar e estabelecer alguns pardmetros para a aplicagéo
de funcbes de mediacdo resilientes, capazes de promover certos principios de
adaptacéao dindmica, com o intencao de facilitar o processo de afeto, de percepcao,
de reconhecimento, de reflexao, de interpretacao, de significacao e de aprendizado.

2|1 METODOLOGIA.

Com o intuito de sustentar metodologicamente a abordagem, foi realizada uma
revisdo do referencial te6rico em dois grupos distintos de autores: os tedricos do
‘Design da Informacéo’, Jacques Bertin (1983), Katy Bérner e David E. Polley (2014),
Alberto Cairo (2013), Joan Costa (1998) (1991), Abraham Moles (1991), Johanna
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Drucker (2014), Meg Dunkerley (2013), Robert Jacobson (2000), Joel Katz (2012),
Manuel Lima (2011), Tamara Munzner (2015), Scott Murray (2013), Jakob Nielsen
(1999), Andrea Resmini e Luca Rosati (2011), Robert Spence (2007), Edward Rolf
Tufte (2001a) (2001b) (2012), Colin Ware (2013), Richard Saul Wurman (1989) (2000)
e Nathan Yau (2011), que apresentam os principios do design da informacao e os
“modelos de relagdes” que ajudam a discernir as principais diferengas entre o individuo
produtor e o individuo interpretador; e o tedrico da ‘Resiliéncia’, Ann S. Masten (2014),
que estuda as situagoes, os contextos e 0s processos resilientes no desenvolvimento
infantil.

O trabalho foi subdividido em fungcdo de trés etapas: descricdo dos “modelos
de relagdes” adotados pelos autores em fung¢ao do individuo produtor e do individuo
interpretador; distincéo e separacao dos fatores envolvidos no processo de constituicao
do sistema de informacdo e dos fatores por sua vez envolvidos no processo de
significacdo; e por fim, analise, sistematizacdo e proposicdo de parametros que
possam servir para avaliar o nivel de aplicacéo das fun¢des de mediagéo resilientes
num “sistema dindmico de informagao”.

31 MODELOS DE RELAGOES.

A maioria dos autores que publicaram trabalhos relacionados com o estudo da
arquitetura da informacéo, da grafia da informacé&o, do processamento da informagéo
e da visualizacdo da informacdo manifestam plena consciéncia de que existem
as fontes dos dados, os objetos técnicos de mediacdo, o meio da transmissao, os
individuos produtores e também os individuos interpretadores. Mas na pratica
acabam mantendo geralmente o foco no individuo produtor (editor ou emissor), os
quais sao responsaveis por desenvolvem as representacdes visuais e 0S processos
de interacdo com os “sistemas dinamicos de informacdo”. O individuo interpretador
(receptor ou significador) é apresentado ora, como mais um simples componente do
‘modelo de relagbes”, ora como um componente restritor e em alguns raros casos
como o componente fundamental, razdo de todo o processo de design dos sistemas

de informagao.

Representacao e Grafia.

Edward Rolf Tufte (2001a) (2001b) (2012) executa um extenso trabalho de
catalogacao das representagdes visuais pelas suas capacidades representacionais
dos fenbmenos, com o intuito de tipificar pela precisédo e eficiéncia cada sistema
de informacdo. Nao se preocupa em estabelecer uma descricdo de um “modelo de
relacdes”, que seja capaz de relacionar o objeto técnico com o individuo produtor
ou com o individuo interpretador, limita-se apenas a constatar que existem fatores
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relacionados com o contexto e a situacdo da mediagdo, com o objeto técnico e com a
audiéncia, “existe o publico” (TUFTE, 2001b, p.136). No entanto, ndo tenta descrever
e categorizar as variaveis envolvidas que caracterizam o que foi denominado de
contexto e de situacéo.

Abraham Moles (1991) elaborou o seu “modelo de relagdes” com o intuito de
fomentar o desenvolvimento e a producéo de cartografias, descreveu os individuos
relacionados com o processo de producdo, de distribuicdo e de interpretacdo de
uma cartografia. Tentou ser amplo e considerar todos os elementos envolvidos, mas
manteve o foco no individuo produtor, que deve-se preocupar com a traducdo dos
dados para o objeto técnico e fazer circular o objeto técnico a fim de que possa chegar

ao individuo interpretador do sistema de informacgao. O “modelo de relagdes” somente
aponta que a representacao visual deve ser capaz de estar contida no repertério do
individuo interpretador, ou seja, que deve ser reduzida a conjunto de elementos que
estejam dentro das possibilidades de percepcéao e compreensao de quem interpretara
o0 objeto técnico. Nao tenta descrever os grupos de individuos interpretadores pelo seu
repertério.

Joan Costa (1991) mantem o foco no objeto técnico, descreve extensamente a
relacdo do fendmeno (objeto de referéncia) com o objeto técnico, uma relacdo que
seria simétrica entre o individuo produtor e o individuo interpretador, considerando o
momento da interpretacdo ou deciframento. O “modelo de relagdes” somente aponta,
que arepresentacao visual esta condicionada pelo repertério comum e pelo rendimento
didatico que deve possuir, a fim de que seja capaz de produzir uma compreensao
sobre a mensagem.

Seu pensamento devoto do pleno determinismo, foca na caracterizacédo da
constituicao das representacdes visuais como objeto técnico capaz de portar esquemas
que seriam capazes de promover a reconstituicdo das relagdes entre as premissas e
as proposi¢cdes na reconstituicdo de ideias (num sistema fechado) através da ajuda
da autodidaxia (que, no entanto, deveria ser considerado como o promotor de um
sistema aberto, reconstituidora e formadora de ideias). Por outro lado, apresenta a
mesma costumeira descricdo genérica dos processos fisiologicos e psiquicos visuais
de captacdo ou retencdo dos dados (COSTA, 1998, p.58). Mas para por ai, sem
dar continuidade em estudos de formas que possam induzir a compreenséo desse

processo integrado de producdo das representacbes visuais e de interpretacéo
individual ou coletiva de um conjunto de ideais. Nao tenta descrever os grupos de
individuos interpretadores pelo seu repertério ou mensurar o rendimento didatico de
um grupo sujeito ao objeto técnico.

Jacques Bertin (1983) (1991) define que o mais importante e o que deve se
buscar atingir, € o conhecimento facil sobre a informacéo que se deseja ou se procura
transmitir, para obter-se tal objetivo, o0 seu “modelo de relagdes”, define uma cadeialonga
de etapas que devem ser seguidas: dado a transmitir, elaboracdo do esquema, viséo
do esquema e dado percebido. Novamente, surge o “modelo de rela¢des” determinista

A Evolucéo do design Grafico Capitulo 5



que descreve tanto 0 momento da elaboracéo do esquema, pelo individuo produtor,
que conjuga os dados que devem ser transmitidos, quanto os momentos seguintes, de
visualizacao e de interpretacdo do sistema de informacgé&o pelo individuo interpretador.
Mas nédo considera o contexto de mediacdo e 0 modo como o individuo interpretador
assimila a convencao e significa os sinais, durante o processo de interpretacéo do
objeto técnico.

Contudo, o foco no estabelecimento de uma grafia e gramatica que sejam
capazes de gerenciar um conjunto restrito de variaveis visuais, esta associado a ideia
de se produzir um objeto técnico preciso para a transmissao de significados, que seja
capaz de unir ou integrar as duas pontas (emissor e receptor). Tenta identificar, definir
e classificar como os dados podem ser representados e apresentados por um conjunto
de protos elementos (valor, cor, grao, forma, orientacao e dimenséo) em composicoes,
em funcdo da sua disposicdo particular para a promocédo do reconhecimento e
discernimento (segregacéo, fusdo, hierarquizagcdo e ponderacéo), durante as séries
de processo de percepcao e interpretacdo aos quais sdo submetidos os individuos
interpretadores.

O foco nos protos elementos constitutivos da representacdo visual, demostra
uma clara preocupac¢éo com o inicio do processo interpretativo, ao querer montar uma

base para a fundamentagao da pratica da cartografia na compreensao do modo como
0s elementos visuais podem ser utilizados a fim de promover no individuo interpretador
a distincdo, a selecdo e a fuséo dos elementos durante o processo de significacéo e
interpretacéo. Assim, tenta entender o processo interpretativo de distincéo das formas,
mas sem qualificar ou mensurar o rendimento didatico e o rendimento narrativo do
objeto técnico ao ser sujeitado ao individuo interpretador.

Navegacao e Interacao.

Robert Spence (2007, p.9) acredita que as técnicas utilizadas em meios digitais
para gerar a visualizagdo da informagédo podem ajudar a investigar e/ou a reconhecer
os fenbmenos, mas dependem da compreensao das relacées de mediacéo que seréo
montadas entre o objeto técnico e o individuo interpretador, através das representacdes
espaciais e dos diferentes modos de apresentacao e de interagdo com os dados. Assim,
com o intuito de desenvolver a visualizacédo da informacéo desenvolveu um “modelo
de relagbes” com foco no: conjunto de técnicas de flexibilizacdo do espaco e do tempo;

conjunto técnicas de navegacéao; e conjunto técnicas de interacdo. E definiu que todo
0 processo de visualizagao da informacao depende das propriedades depositadas no
objeto técnico pelo individuo produtor e das propriedades que caracterizam o processo
de acao e de interpretacao do individuo interpretador. Mas lembra que, o objeto técnico
€ somente o portador de uma representacao visual espacializada, que pode facilitar ou
nao a visualizacéo da informacao, que por sua vez é algo que acontece na mente do
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individuo interpretador, pois como o autor afirma, é “apenas uma atividade cognitiva
humana que ndo tem nenhuma relagdo com os computadores” (SPENCE, 2007, p.5).

No primeiro momento, foca na constituicdo do objeto técnico através da
construcao das representacdes visuais espacializadas, o que achou melhor denominar
de representacdo da natureza do espaco de informacéo, o qual pode ser estatico ou
dinédmico e continuo ou descontinuo. Foca nos modos de construcéo dos processos

de mediagcdo possiveis de serem engendrados entre o objeto técnico e o individuo
interpretador, o que denomina de agcées do modo de interacdo, as quais podem ser
passivas baseadas na contemplagcdo e observacdo, podem ser uma sequéncia de
passos com intervalos entre as agdes que marcam uma quebra no processo de
interacdo e podem ser continuas quando existe uma continuidade entre as acdes que
nao deixam que seja demarcada uma quebra no processo de interacado. E finalmente,
foca na categorizacéo geral dos tipos de intencbes do individuo interpretador, que

estariam por trds do processo de interacdo, e por isso mesmo, que deveriam ser
transpostas para os mecanismos de interacdo do objeto técnico, os quais podem

ser de exploracédo induzida involuntaria, exploracdo oportunista, investigagdo ou
exploracéo intencional, busca ou procura, e simulacdo ou emulagdo. Assim, o autor

acabou destacando que geralmente o objeto técnico € composto por mais de uma
destas categoria (SPENCE, 2007, p.136-142).

No segundo momento, o autor se apropria do Ciclo de A¢cbes de Donald Norman
(1988 apud SPENCE, 2007, p.142-144), baseado nos Grupos de Execucao e nos Grupo
de Avaliagao que devem ir se alternando no estabelecimento de metas e na mudanca
da percepc¢ao do estado do mundo, a fim de organizar o seu modelo explicativo sobre
0s processos de interacédo. Pelo modelo de interacao proposto, o individuo a partir de
uma meta estabelece uma forma de intencao, que promove a formulacéo de um plano
de acdo, que em seguida pde em execucdo. Ao executar a agao acaba por afetar o
mundo e passa a percebe-lo de um modo diferente. O processamento da percepcéo
do estado do mundo, ajuda a produzir uma interpretacéo da condicéo do individuo no
mundo, o que leva a uma avaliacao de si mesmo e de sua relagcdo com o mundo, que
por sua vez pode provocar ou possibilitar que o individuo estabeleca uma meta.

O modo de interacao e a constituicao da espacializa¢ao do sistema de informacéo
definem os modos de navegacao, os quais podem ser classificados conforme a
existéncia ou a inexisténcia das estruturas guias como: navegacéo sinalizada por
estruturas especificas de orientacdo que levam a um determinado fim; navegacéo
por cacada pela reconstituicdo de relacées entre um conjunto minimo de referéncias
que podem levar a um determinado fim; e navegacéo exploratéria na qual a leitura

exploratoria do espaco sem a minima necessidade de se chegar a um determinado fim
conduz o individuo interpretador (SPENCE, 2007, p.150-151).

Assim, o individuo produtor codifica a espacializacao do sistema de informacéao
para o processo de interacdo e de navegacao através da definicdo dos movimentos
singulares algados (SM) e das interacdes singulares necessarias ao movimento (Sl).
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A qualidade da relagdo estabelecida entre os movimentos singulares alcados (SM) e
as interacdes singulares necessarias ao movimento (Sl) caracterizam o que € definido
como a Sensibilidade do espaco de informacédo. E também codifica um sistema de
dicas de apoio, a interagao e a navegacéo, a fim de facilitar a revisitacéo, o que foi
denominado de Residuo.

O individuo interpretador entra em contato com o espaco de informacao através
dos elementos planejados pelo individuo produtor. Interpreta a Sensibilidade e o
Residuo do sistema de informacéo a fim de ser capaz de elaborar uma interpretacao,
gque avalia os custos e 0s beneficios associados (Scent) ao processo de interacdo e
navegacao.

Assim, o autor divide o objeto técnico em trés estruturas: os elementos que
compbe a representacao visual do objeto técnico, ou espaco do sistema de informacéo;
0s elementos que compde o sistema de interagcdo e navegacao do objeto técnico; e
os elementos que devem assimilar e responder as tendéncias e aos comportamentos
dos individuos interpretadores. Em seguida, concentra-se numa analise da construgdo
das relagdes de medicdo do objeto técnico com o individuo interpretador com foco
nos elementos transacionais. E por fim, foca no processo interpretativo dos custos e
beneficios do processo de medicao executado pelo individuo interpretador. Conforme
avanca o trabalho sobre os processos de interacdao e de navegacéo, foca cada vez
mais no individuo interpretador, e tenta levar as questdes relacionadas a constituicdo
das relacGes de troca do individuo com o sistema de informag&o com mais intensidade
para a definicdo do objeto técnico. O foco continua na construgdo do objeto técnico
e na construcdo de processos de assimilacdo do objeto técnico, mas aponta uma
preocupagcao com a compreensao de todo o processo interpretativo de avaliacao de

custos e beneficios baseado na adaptac¢ao do objeto técnico a parametros de interacao

e de navegacdo. Tenta entender o mecanismo de motivacdo e de significacéo pela
ponderacéao dos dados relacionados com os processos de interacédo e de navegacéo
com o objeto técnico.

Traducao e Transducao.

Richard Saul Wurman (1989) (2000) elabora um “modelo de relacdes” que trata
como um processo de artificializacdo da realidade a elaboracdo das representacoes
visuais, marcadas pelo ato de constituicdo do objeto técnico realizado pelo individuo
produtor e pelo processo de significacdo desencadeado no individuo interpretador.
Numa relacéo assimétrica que privilegia o individuo produtor em detrimento do individuo
interpretador, ndo tenta descrever a relagcao do fenébmeno (objeto de referéncia) com
0 objeto técnico, mas foca na estruturacédo dos objetos técnicos pela utilizacdo de
traducbes e de arranjos dos dados selvagens em dados analogos artificiais. Num

primeiro estagio, o individuo produtor extrai os dados das estruturas selvagens naturais
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do mundo (meio) que pela sua condicéo a priori sao logo denominados de informacéo
desestruturada; depois o individuo produtor termina o processo de percepgcao e
selecdo dos dados, ou seja, os dados passam pelo primeiro nivel de codificagcéo,
estes sdo apenas denominados de dados, ou dados puros; e finalmente, o individuo
produtor termina de organizar, hierarquizar e especializar os dados, ou seja, 0s dados
passam pelo segundo nivel de codificacdo, estes passam entédo a ser denominados de
informacéo estruturada. Entao, neste processo, os dados sao traduzidos em simbolos,
numeros e/ou palavras que devem ser capazes de descrever a realidade, e em seguida,
os dados devem receber uma forma, com um padréo relevante, a fim de tornar os
dados espacializados visiveis (CAIRO, 2013, p.16). Num segundo estagio, finalmente
o individuo interpretador pode entrar em mediacao com as informacdes estruturas,
com a presenca das suas memorias e experiéncias, desencadeia-se entao o processo
de significacdo e interpretacédo que pode levar a decodificacdo da informacao até a
instauracdo de conhecimentos e/ou sabedorias, percorrendo-se a disténcia existente
entre a percepcao do fendbmeno e a interpretacéo do fenémeno.

Preocupado principalmente com o modo da espacializac&o dos dados, apresenta
um conjunto de métodos de organizacdo dos dados no objeto técnico em fungcédo do
tempo (eventos fixados ao longo do tempo), da localidade (atlas, guias de viagem,
partes do corpo e partes de um sistema), de sistemas alfabéticos e numéricos

(organizacao forcada de grandes massas de informacéo), de categorias (sistema de
classes definidas por similaridade ou dessemelhanca), e finalmente, da hierarquia (uma
escala de valores entre limites de densidades, tamanhos ou quantidades) (WURMAN,
2000).

Mesmo com o foco na espacializacao do objeto técnico e na descricdo da cadeia
de relacbes e traducdes existente entre os diferentes momentos e tipos de dados,

envolvidos tanto na construgdo do objeto técnico quanto com o processo de significagao,
o autor demostrou uma clara preocupacéo com o final do processo interpretativo,

ao enfatizar que a finalidade do processo de comunicacdo é o estabelecimento de
sentidos, orientagdes, conhecimentos e sabedorias. Entao, tenta descrever a cadeia
de relagdes e de traducdes entre os dados, mas reforca a importancia do estudo do
processo interpretativo com foco no sentido da informagdo, sem apontar ou propor
modos para qualificar o rendimento do objeto técnico na formagéo de sentidos ou de
orientagdes no individuo interpretador.

Baseado no trabalho de Wurman (1989) (2000), Alberto Cairo (2013) propde
um “modelo de relagdes” que considera os processos de adaptacéo exigidos durante
as traducbes da informacdo, no qual separa a participacdo do individuo produtor
da participacdo do individuo interpretador, mas une o processo de producédo das
representacdes visuais ao processo de apresentacao e interpretacao do objeto técnico.
Assim, destaca o processo de adaptacéo da informacao, no processo de codificacao e
de decodificacéo, tanto ao individuo interpretador quanto ao objeto técnico.

Define que as informagbes devem ser adaptadas a natureza do individuo
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interpretador médio, em fungéo dos habitos, dos comportamentos e dos conhecimentos
prévios que este deve possuir sobre o assunto. Deste modo, deve-se prever quais
serao as interpretacdes possiveis que serao feitas sobre as formas dadas a informacgéao
depositada no objeto técnico (CAIRO, 2013, p.59). Afirma que as informagcdes devem
ser adaptadas a natureza da estrutura narrativa que pode ser depositada no objeto
técnico, e que as informagdes ainda devem ser adaptadas a natureza dos processos
de veiculacdo e transmisséo dos dados proprios da constituicdo do sistema de

informacao.

Cairo (2013) baseado no trabalho de Joan Costa (1998, p.116) descreve a
tensao existente entre os conceitos aplicados em representagdes visuais, através da
formulacdo de um sistema com parametros gerais articulados por oposi¢ao, capaz
de identificar as tendéncias construtivas presentes no objeto técnico com o intuito
de compreender e de caracterizar o individuo produtor e o individuo interpretador da
informacédo. Deste modo, desenvolve uma roda de valores que foi dividida em dois
hemisférios, o superior que esta ligado a complexidade e a concentracéo da informacéo
e o inferior que esta ligado a inteligibilidade e a rarefacéo da informacao, os quais sao
cortados por seis eixos que representam e demarcam a concentragao de valores entre
extremos opostos (Abstracéo-Figuracdo, Peso-Leveza, Originalidade-Familiaridade,
Multidimensionalidade-Unidimensionalidade, Funcionalidade-Decoracédo, Novidade-
Redundancia) que seriam utilizados para sistematizar um conjunto de valores que
orientariam os projetos de configuracéo de sistemas de informacao.

O autor revela a intenséo tanto de categorizar os individuos produtores em funcéo
das suas tendéncias na resolucdo dos objetos técnicos, quanto de categorizar os
individuos interpretadores em funcao das suas tendéncias perceptivas e interpretativas

dos objetos técnicos. O foco continua na constituicdo do objeto técnico, mas aponta
uma preocupacao em compreender o0 inicio e o final do processo interpretativo baseado

em classes de individuos interpretadores. Tenta entender o processo de transferéncia
dos significados para as formas depositadas no objeto técnico e o processo de resgate
dos significados das formas durante o processo de interpretacéo do objeto técnico.

Supraestrutura pervasiva.

Na visdo de Resmini e Rosati (2011, p.203), as estruturas de informacao sao
pervasivas e ubiquas, precedem a existéncia dos individuos e regem as relacdes
dos individuos (ser) com o outro (coisa) e com o0 mundo (meio). Estdo presentes na
natureza e na cultura, e por isso mesmo, podem ser extraidas, requalificas e utilizadas
como base das estruturas de informacéao definidas pela arquitetura da informacao para
servirem aos propdésitos dos individuos nos processos de transmissao de informacgao.
Diferentemente de Cairo (2013) que acredita que as estruturas de informagao seriam
posteriores a existéncia do individuo, como um elemento da abstracdo humana que
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participa do processo de artificializacdo do mundo.

Assim, com foco nas estruturas descritas pela arquitetura da informacéo,
apresentam um “modelo de relagbes” que busca descrever como as estruturas da
informacado transpassam o0 meio, 0s objetos técnicos e o individuo interpretador.
Desenham um tabuleiro em que o individuo interpretador € posto, entre o cruzamento
dos diferentes canais dispostos pelo mundo e o cruzamento das diferentes taxonomias
que classificam e organizacéo os elementos da informacéo. Neste cenario, o individuo
interpretador é ao mesmo tempo visto numa condi¢do de subordinado e de participante
ativo de um processo de ajuste e de alinhamento entre as estruturas definidas pela
arquitetura da informacéo para o objeto técnico, as estruturas de informagcao que
formam o ambiente e o contexto, e claro, ndo pode-se esquecer das estruturas
cognitivas proprias do individuo interpretador.

Afirmam, que o objeto técnico deve ser capaz de ajudar a instigar, processos
tanto perceptivos quanto cognitivos, que sejam capazes de constituir as sensacgdes, as
percepcoes e as interpretacdes que possam levar a elaboracbes de mapas mentais,
seja por processos individuais ou coletivos, que ajudem a estabelecer a construgao:
do lugar (Place-marking), elementos que caracterizam e orientam a estruturacao do
espaco de informacgao; da consisténcia (Consistency), relacédo entre os elementos que
busca atender aos propésitos e aos contextos dos individuos; da resiliéncia (Resilience),
flexibilidade que permite adaptacéo da estrutura de informacé&o a diferentes propésitos,
necessidades, desejos e contextos; da reducéo (Reduction), simplificacao da estrutura
de informagéao para evitar sobrecarga cognitiva e gerar compreensao e clareza; e da
correlacédo (Correlation), entrelagamento entre ambientes, pessoas e objetos capaz
de produzir compreensdes e descobertas. E importante lembrar que o objeto técnico
€ projetado para provocar a construcdo, mas a construcao sé acontece plenamente
dependendo de todo o processo de significacdo e interpretagcdo executados pelos
individuos interpretadores.

Segundo o modelo de rela¢des, o objeto técnico projetado pelo individuo produtor,
deve cruzar em um primeiro plano (x e z) as tarefas ou as classes de informacéo com
0s canais de informacao; e numa sequéncia de planos (x1 e z1; x2 e z2, x3 e z3; x4
e z4) que se desenvolvem no decorrer do tempo (y), instigar e disparar processos
cognitivos que promovam a construcdo do lugar, a consisténcia das relagdes, a
resiliéncia indutora e adaptativa, e a correlacdo explicativa e reveladora. Assim, o
individuo interpretador é caracterizado como um transeunte inserido e transpassado
por conjuntos extensos de estruturas depositadas no espacgo de informacao.

Ao elaborarem uma abordagem do mundo um pouco mais ampla, em que o
meio, o0 ser e 0 objeto técnico aparecem integrados por “supra estruturas” pervasivas
e ubiquas, que ao mesmo tempo comutam, traduzem, transduzem elementos de
informacao, definem o meio, o ser, o objeto técnico como entes que compartilham
da mesma substéncia informacional que deve ser reconectada e resignificada.
Complexificam a abordagem do objeto técnico ao descreverem que este pode ser
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formado por diferentes canais e que os diferentes canais de informacédo podem ser
organizados também por taxinomias diferentes. Entretanto, todos deveriam ainda estar
ajustados aos processos cognitivos do individuo interpretador. Por isso, descrevem em
linhas gerais 0os processos cognitivos que devem ser desencadeados nos individuos
interpretadores, afim de que possam ser ao mesmo tempo reconhecidos e interpretados
0s elementos e as estruturas de informacéo.

A visdo escancara a complexidade do desenvolvimento das representacdes
visuais para os “sistemas dinamicos de informag¢ao”, ao mesmo tempo que condiciona
a sua producdo a um profundo conhecimento das relacbes e da constituicdo do
ambiente, do contexto e do ser. Contudo, define o objeto técnico a partir de ajustes aos
tipos gerais de individuos interpretadores, sem tentar mensurar os mesmos ajustes.
N&ao tentam definir perfis ou pardmetros mais extensos para descrever 0s processos
cognitivos, de significacdo e de aprendizagem.

E notorio e reconhecido o valor do trabalho desses brilhantes autores, mas
€ preciso neste momento formular uma questdo: por quais razdes e motivos,
sistematicamente, os principais nomes da arquitetura da informacéo, da grafia
da informacgédo, do processamento da informagcdo e da visualizacdo da informacéao
reconhecem sempre a existéncia do individuo interpretador, mas o deixam sempre
em segundo plano em seus estudos? A explicacdo mais simples, seria afirmar que
nao faria parte deste campo de saber, este tipo de estudo e de pesquisa, que buscam
focar na compreensdo do processo de interpretacdo das representacdes visuais. No
entanto, est4 afirmacéo deve parecer no minimo um pouco vaga, pois todas as teorias
e 0s principios contidos nos “modelos de relacbées” sd poderiam ser validadas com a
anélise e mensuracéo da qualidade da ag¢ao do “sistema dinamico de informacéao” sob
o0 individuo interpretador.

41 ANALISE DOS RESULTADOS.

Deste modo, os “modelos de relagdes” descrevem parametros dependentes
de fatores, os quais podem ser organizados em funcao da relagdo com o meio, 0
sistema de informac&o, o individuo produtor e o individuo interpretador em: situacdes
(o cenarios que geralmente define e instiga necessidades e comportamentos); rotinas
(conjunto de tarefas e de agdes comportamentais); repertério (conjunto anterior de
referéncias do individuo); representacdo (capacidade de se constituirem como

representantes espaciais); rendimento como mediador (capacidade de instigar relacdes
e interacdes); rendimento como sensibilizador (capacidade de instigar a sensibilidade

ao espacializado); rendimento do residuo (capacidade de facilitar o reconhecimento

na revisitacao); resiliéncia (flexibilidade do sistema de informacdo para se adaptar
a certos propositos, necessidades, desejos e contextos); correlacéo (capacidade de
entrelacar individuos, ambientes e objetos técnicos de modo a produzir compreensdes
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e descobertas); transmissao de significados (capacidade de promover a constituicéo
de sentidos e de significados); rendimento didatico (capacidade de promover a auto
explicacdo); e rendimento interpretativo (capacidade de estimular e qualificar os
processos de abertura interpretativa).

Assim, pode-se dizer que os fatores que foram listados ajudam a descrever
certas caracteristicas do individuo interpretador e do objeto técnico que devem ser
amplamente consideradas no processo de desenvolvimento dos “sistemas dinamicos
de informag¢do” com funcbes de mediacéo resilientes. Considerando os fatores de
Masten (2014), o comportamento resiliente s pode ser obtido e estabelecido como
uma funcdo adaptativa do sistema de informacao através da traducéo dos fatores no
seguinte conjunto de atributos:

- “Andlise do ambiente e do individuo”: o sistema deve possuir a capacidade
de receber ou de parametrizar um conjunto de variaveis que sejam suficientes para
caracterizar o individuo interpretador, o0 meio e o objeto técnico, a fim de que num
segundo momento possa responder de forma dindmica aos requisitos do meio e aos
processos de mediagcdo com o individuo interpretador.

- “Empatia”: o sistema deve possuir a capacidade de adaptar as suas interfaces a
situacao, ao gosto, ao comportamento e as condicdes fisicas e psiquicas do individuo
interpretador.

- “Promover e manter vinculos afetivos emocionais”: o sistema deve possuir a
capacidade de instigar através das suas dinadmicas o surgimento de afetos e emocdes
gue envolvam o individuo interpretador.

- “Promover autocontrole”: o sistema deve ser capaz de ajudar a administrar as
emocodes diante das situacdes e acdes corriqueiras e inesperadas.

- “Promover autoconfiangca”: o sistema deve ser capaz de reconhecer modos
para estimular o individuo interpretador a desenvolver a crengca em si mesmo e a
convicgao de que possui capacidade para superar os obstaculos.

- E “Promover e assumir propésitos”: o sistema deve ser capaz de reconhecer
modos para estimular o individuo interpretador a assumir certos objetivos.

O conjunto de atributos implantados num “sistema dinamico de informacéao”
promoveria um comportamento baseado em fungdes de mediacdo resilientes que
instigariam os processos de afeto, de percepcéo, de reconhecimento, de reflexdo, de
interpretacéo, de significacao e de aprendizado.

51 CONSIDERACOES FINAIS.

Quando consideram-se os fatores que emergem dos “modelos de relacdes”
adotados pelos autores e os atributos que sao necessarios a implementacao do
comportamento baseado em fungdes de mediagao resilientes nos “sistemas dinamicos
de informacao”, pode-se perceber que o desenvolvimento de sistemas informacéo
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resilientes depende inteiramente da consideracdo da complexidade dos processos
dindmicos associados ao individuo interpretador. Mas que infelizmente, por ficarem
de fora dos “modelos de relacbes” o objeto do pensar, os processos de pensar e
a geracdo dos sentidos, dos significados e a consolidacdo do aprendizado, n&o
podem ser descritos modos de mensurar ou de qualificar a experiéncia do individuo
interpretador. E deste modo, também ndo se consegue mensurar como a fungéo de
mediacao resiliente, quando presente nos sistemas de informacgao, é capaz de ajudar
a promover a percepcao, a interpretacéo, a significagdo e o aprendizado.

O estudo confirma a hipdtese de que existe um processo de constituicdo dos
“sistemas dindmicos de informagao” que negligencia o trabalho com anélise de fatores
propriamente constituintes e advindos dos individuos interpretadores. Pois, tenta-se
descrever principalmente os sistemas de informacédo sem se destrinchar o individuo
interpretador. Assim, combater o predominio da visdao do individuo produtor sob
o individuo interpretador deve ser um dos primeiros passos para que se obtenham
“sistemas dindmicos de informac&o” constituidos com um nivel mais elevado de
resiliéncia.

Para que os “sistemas dindmicos de informacao” tenham um comportamento
resiliente, deveria-se implantar os 6 atributos definidos, os quais dependem
estritamente da consideracao dos fatores, que por sua vez deveriam ser simplificados
e parametrizados de modo a permitir que o sistema de informagdo conheca com
a profundidade necessaria o individuo interpretador para que possa deste modo
acontecer o processo de adaptacao.

Logo, pode-se questionar se os processos de constituicdo da funcéo de mediacao
resiliente dos “sistemas dindmicos de informacao” podem ser descritos mais como
processos de adaptacao a certos modelos morfolégicos de espacializacdo, do que
de constituicdo de estruturas resilientes adaptadas a indugao dos objetos do pensar,
capazes de serem articulados por processos do pensar, com a finalidade de instigar e
de promover a geracao de orientagdes, sentidos, significados e saberes.
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