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Paulo Reis!

Design da Informacéao e visualizagcao e mapas

O design da informacdo é um sistema que pode ser considerado, também, como um
tipo de ferramenta, que teria como objetivo direcionar, da forma mais eficaz e
apropriada possivel, o conteddo essencial de um conjunto de dados. Como coloca
Santaella (2003):

(...) as ferramentas séo artefatos projetados como meio para se
realizar um trabalho ou uma tarefa. Funcionam por iSso mesmo como
extensGes ou prolongamentos de habilidades, na maior parte das
vezes manuais, o que explica porque as ferramentas sao artefatos de
tipo engenhoso. Sua construcdo pressupde o0 ajustamento e
integracdo do desenho do artefato ao movimento fisico-muscular
humano que o artefato tem a finalidade de amplificar (SANTAELLA,
2003, p.195).

Complementando a perspectiva da autora, quando a ferramenta tem como dire¢cdo um
tipo de integracdo de caracteristicas virtuais e abstratas, e que tem como interface os
devices computacionais, este terd que se ajustar, principalmente, aos sistema fisicos
da percepcdo humana, principalmente, na dimensdo da Otica e da interacdo tatil-
gestual, resultante da cognicao.

Esta integracdo se conforma por meio de tarefas — construtivas, inicialmente e
responsivas, em seu final. As tarefas cognitivas, na medida em que se efetivam,
evidenciam a propria interagdo homem-maquina, na medida em que tanto o sistema
humano como o sistema artificial devem executar acdes, ou efetivar tarefas.

Imersos em dados e com as necessidades urgentes de transforma-los em informacéo,
as sociedades humanas estao correndo para achar solucdes viaveis de disponibilizar
contelido, sem causar anomalias, face ao transito caoético de bites.

Se por um lado o acumulo de informacgdes presentes no ciberespaco
€ repleto de valores muito significativos e indicam uma grande
liberdade para a informacé@o e para a construgdo do conhecimento
humano, por outro lado, essa imensa rede de possibilidades pode
levar rapidamente qualquer ser humano a ficar imerso num grande
caos de desorganizacdo e perder-se em uma miriade de textos,
imagens sons, cliques e paginas. (MOURA, 2003, p. 156)

Como todo o processo de design, o intento resultante busca se orientar na busca por
um objeto — fisico ou virtual — que vai se configurar como uma solugdo ou melhor

adequacdao de convivio, dadas determinadas circunstancias de forcas modeladoras —
Figura 1.

! Como citar: REIS FILHO, Paulo. Design da informacdo, visualizagdo e mapas. Artigos Técnicos.
Laboratorio de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.3. Vol.19, 2019. Disponivel em:
http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_18_design da informagdo_viasualizacdo_mapas_2019.
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Figura 1. Forcas modeladoras do sistema do objeto
Fonte: Reis Filho

O design da informacéo pode ser considerado como a “arte e a ciéncia de organizar e
preparar a informacdo para esta possa vir a ser utilizada por seres humanos com
eficiéncia e eficacia” (HORN, 1999, p. 15). A atividade profissional de efetivar o
sistema de design da informacado tem como foco “clarificar, simplificar e tornar a
informacéo acessivel para as pessoas que a necessitardo e a utilizardo para tomar
decisfes importantes. A informacdo precisa estar na forma sob a qual as pessoas
possam entendé-la e usa-la de forma significativa” (KATZ, 2012, p.10). “Seu principio
bésico é o de otimizar o processo de aquisi¢cao da informacédo efetivado nos sistemas
de comunicacgao analdgicos e digitais” (SBDI, 2008).

Com base em Horn, 1999, p.15) esta atividade poderia ter como objetivos
fundamentais:

1. o desenvolvimento de documentos compreensiveis, que possua rapida e
agil recuperacéo;

2. a oferta viavel e efetiva de traduzir informacgéo em acgdes;

3. a estruturagdo de desenhos de interagdo com equipamentos de forma
natural e com o maior conforto possivel;

4. o auxilio na conduc¢éo dos individuos a se localizarem em espacos — fisicos
ou virtuais — com facilidade e conforto.

Como quer Moura (2004, p.4), para lidar estes objetivos, se faz necessario um grande
exercicio de “estabelecimento das relagBes entre a cultura, a linguagem, a tecnologia,
a interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade, a aplicacdo do design da interface, da
informacg&o, da navegacdo, da interacdo para fazé-lo projetual perante as novas
midias”.

De forma complementar, para fechar uma perspectiva mais ampla, vale perceber esta
atividade de geracao e oferta de mapas cognitivos, como parte do design grafico que
tem como objetivo e “equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos
gue envolvem os sistemas de informacéo através da contextualiza¢do, planejamento,
producdo e interface grafica da informagéo junto ao seu publico alvo” (SBDI, 2008).
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Os mapas cognitivos sdo aplicacdes que visam possibilitar a
identificacdo, analise e exploracdo de dados, com o objetivo de
auxiliar a formacédo de juizo de valor e/ou tomada de decisdo — estes
podem ter como origem, coletas e agregacdes obtidas das varias
midias, ou podem ser obtidos a partr do processamento
computacional.

Como os demais mapas de visualizacdo cientifica, os mapas
cognitivos tem a caracteristica de permitir o acesso a informacéo de
forma passiva, quando apenas identifica, armazena e manipula os
contelidos de interesse, sem interferéncia, ou de permitir ao usuario
interagir com a plataforma, de forma dial6gica, para identificar,
armazenar e manipular os contetdos de interesse — assim, oferece a
possibilidade da interacdo e intervencdo, em tempo real, com os
produtos gerados pelos programas.

A visualizagédo cientifica € uma forma de comunicagdo que conforma
um sistema de representacdes de dados, os quais refletem distintos
aspectos de uma mesma tematica — a informagéo vista em multiplas
perspectivas, auxilia o efetivo e eficiente entendimento do todo e a
geracdo de conhecimento. (REIS FILHO et al., 2018, p.60-61)

A efetividade da construgdo de um modelo visual visa conformar um determinado
universo, atribuir-lhe sentido e significagdo, que represente algum contetdo e/ou o
objeto/campo investigado, com o objetivo de tornar mais intuitiva e facilitada a sua
interagdo, manipulagéo, analise, contribuicdo e disseminagdo. Como visto na Figura 2,
busca auxiliar a condugéo e construcdo de entendimento e conhecimento.
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Figura 2. For¢as modeladoras do sistema integrador do mapa
Fonte: Reis Filho et al, 2018, p.61

Assim, oferece meios para organizar, mapear, construir redes de interacdo, como meio
de engajar pessoas que buscam plataformas que permitam a colaboracdo, o
compartilhamento e o aprendizado coletivo, como configurado na Figura 3.
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Figura 3. Estrutura conceitual de um mapa cognitivo.
Fonte: Reis Filho et al, 2018, p.62

A construcdo do conhecimento se da de forma processual, onde um contetdo de
informacgé&o previamente organizada é transmitido para alguém. Esta construcdo se da
em processo paralelo a formacao visual destes conteudos e da exposi¢do e potencial
interacdo com agentes envolvidos com a busca e a geracdo de conhecimento. Aqui se
verifica uma aproximac&do conceitual com a ‘aprendizagem significativa’® de Ausubel
(2003):
(1) € menos dificil para os seres humanos apreenderem 0s aspectos
diferenciados de um todo, anteriormente apreendido e mais inclusivo,
do que formular o todo inclusivo a partir das partes diferenciadas
anteriormente aprendidas; (2) a organizagdo que o individuo faz do
contelido de uma determinada disciplina no proéprio intelecto consiste
numa estrutura hierarquica, onde as ideias mais inclusivas ocupam
uma posi¢ao no vértice da estrutura e subsumem, progressivamente,

as proposi¢cdes, conceitos e dados factuais menos inclusivos e mais
diferenciados (AUSUBEL, 2003, p.166)

Nessa perspectiva — a Figura 4 busca sintetizar este arranjo — cada usuario que
interage, pode ‘navegar’ sobre a informagao, com conforto, na medida em consegue
reconhecer algum tipo de proximidade — seja oferecida por um autor, por uma
instituicao, pelo teor do conteudo ou, ainda, pela estrutura formal e estética.

2 Tipologia de abordagem iniciada por Jean Piaget, onde se da énfase na cognicdo, supondo que esta
se da por um processo de construcdo evolutiva - construtivismo.
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Figura 4. Sistema de interacao — rede e repositorio.
Fonte: Reis Filho et al, 2018, p.62

A visualizacdo de dados tem sido uma técnica essencial para a evolucdo da civilizacdo
humana. Com sua evolugdo — e com a perspectiva das TICs (tecnologias da
informacédo e da comunicagcdo — passou a ser estudada como disciplina, a qual
mereceu a atencdo de distintas areas do conhecimento. Assim, tem sido
compreendida como uma ferramenta, fundamental e potente, para traduzir dados,
mais ou menos complexos e torna-los acessiveis. A visualizacdo de dados se
configura, entdo, nas distintas formas de representacdo visual — projetadas com a
finalidade de transmitir o significado, a importancia dos dados e fomentar potenciais
insights — e em distintos meios. Com a utilizacdo intensiva das midias sociais, 0s
infogréaficos, tem se mostrado um dos formatos mais eficazes:

A chamada Segunda Revolucdo Industrial que surge ao longo do
século XIX, traz o fenbmeno da urbanizacdo massiva, fato que
dificulta ou mesmo impede que as pessoas se comuniguem
diretamente entre si e atinjam qualquer tipo de informag&do de maneira
mais pessoal. Isso as levou a dependerem de intermediarios para tal,
abrangendo tanto pessoas quanto tecnologias. Os infogréficos
surgem no ambito das tecnologias, se propondo a transmitir
informacdes por meio de ilustragdes, graficos ou imagens explicativas
e com forte impacto visual, que facilitam a compreensdo de um
assunto, tornando seu entendimento menos complexo (OBREGON et
al., 2015, p.4)

O estudo da visualizacdo de dados, da visualizacdo cientifica, € permeada por
elementos, necessariamente, sintéticos e, em decorréncia, por signos. A semibtica &
que vai dar conta de explorar, com profundidade, os sistemas de signos e a seu
impacto/influéncia nas sociedades®.

¥ Os expoentes destes estudos s&o o filésofo Charles Sanders Peirce (1839- 1914) e o linguista suico
Ferdinand de Saussure (1857-1915), cada qual desenvolveu uma estrutura de pensamento especifica.
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Para Peirce (1984), o objeto percebido pela mente representaria alguma coisa
diferente da propria coisa ou objeto, para se aproximar dessa dissonancia seria
preciso entender o signo em trés distintas e complementares dimensdes: o signo ou
representamen — o objeto percebido; o interpretante — a ideia produzida pela
presenca do signo na mente que o percebe; e o referente ou objeto — a coisa
representada (Figura 5).

Assim, nesta articulagdo, como aponta Obregon et al. (2015) “a percepcdo do signo
pela mente, cria um signo equivalente, definido como ‘semiose’, ou seja, 0 processo
de acdo do signo gerando na mente ideias iniciais e produzindo outras ideias
subsequentes”. A ideia, entdo gerada na mente, € o interpretante do signo. A
‘imagem’ gerada, que é a representacdo do signo é denominada como objeto do

signo.

Interpretante

Representamen/Signo Objeto/Referente

Figura 5. Modelo de signo triadico
Fonte: Obregon et al., 2015

Para Santaella (1996), € no final da articulag&o interativa entre estas 3 dimensdes que
vai ocorrer a elaboracdo cognitiva — o0 processo de aprendizagem e a criagcdo de
conhecimento seria resultante da dinamica entre os conteldos conscientes e
inconscientes do individuo.

Todo signo terd um tipo de materialidade, a qual podera ser percebida com nossos
sentidos. Assim, sera passivel de ser visualizavel — na forma de um objeto, uma cor,
um gesto..., podera ser ouvido — na forma de linguagem articulada, musica, ruidos...,
podera ser sentido pelo olfato — na forma de cheiros, perfumes, fumaca..., podera,
ainda, potencialmente, ser tocado ou degustado. Assim, colocado o signo é essa
‘alguma coisa’ que se percebe ou sente, que esta no lugar de outra. A presenca de um
signo designa ou significa uma coisa ausente, seja ela concreta ou abstrata

(FERNANDES, 2011).

A visualizagéo cientifica € um dominio da ciéncia da computacédo cujo
objetivo é promover a conceituacdo visual no processo de
investigacao cientifica (...) a capacidade dos cientistas para visualizar
calculos e simulagBes complexas é absolutamente essencial para
garantir a integridade das analises, provocar insights e comunicar
essas percepcbes com outras pessoas (McCORNICK, et al. (1987)

Dessa forma, ainda segundo McCornick (1987) o esforco de promover a visualizacdo
deve atender a requisitos basicos, como: mostrar os dados; Induzir o pensamento,
evitar distorcao; ser atual; fazer grandes conjuntos de dados coerentes; incentivar uma
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perspectiva comparativa; revelar varios niveis de complexidade; servir a um propésito;
e integrar linguagens
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