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Abstract

This article search to describe how correlation levels between subject, information system and represented phenomena define
representational models which may be used to enhance phenomena understanding, with aid of resilience representational
models. The main work aim is to identify how representational models can be used to enhance resilience behaviour of information
systems. Only dynamic information systems seems to show fair resilient behaviour, especially when they approach cognitive
process reproduction realized by subject. Resilience in “information systems” emulate thinking object and thinking process.
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Introducao

A constituicdo dos sistemas de informagéo tem como principal
objetivo tornar tangiveis os fendbmenos visiveis ou invisiveis,
através de modelos de representacdo que sejam capazes de
reconstituir parte das relagdes dos elementos e das estruturas
que compdem o fendbmeno que esta sendo representado. De
maneira que os elementos representacionais espacializados
sejam capazes agir sob o individuo para mediar e estimular a
percepg¢ao, a compreensao e a interpretagdo do fenédmeno.

Como a resiliéncia pode ser definida como a “capacidade que
tem um sistema dindmico de se adaptar com certo sucesso a
perturbagdes, de forma a neutralizar ameagas as fungoes, a
viabilidade ou ao desenvolvimento” (Masten, 2014, p.6). A
promogao de “sistemas de informacdo” com comportamento
resiliente ajudaria a melhorar o desempenho dos processos
de significagao, interpretagdo e aprendizado. Pois o conceito
pode ser compreendido e descrito como uma caracteristica
das fungdes relacionais de interagédo, que sao estabelecidas
entre os diferentes niveis do individuo ou do objeto técnico
com um certo fenébmeno representado.

Assim, o objetivo do estudo é estabelecer através da redugao
fenomenolégica uma “unidade de analise”, que seja baseada
nas categorias filoséficas de Gilbert Simondon (2012), capaz
de ajudar a descrever os principais modelos de representacao
a fim de identificar como suas estruturas podem se comportar
de forma resiliente. O estudo busca repensar os “sistemas de
informagao” em um contexto mais amplo da constituicdo das
estruturas relacionais que mediam, transportam e induzem a
percepgao, a significagdo e a interpretacdo da informagéo.
Para finalmente poder chegar a encontrar modos de implantar
comportamentos resilientes eficazes e eficientes em “sistemas
de informacao”.

Os modelos representacionais em si constituem a primeira
barreira para se estabelecer pontes entre os individuos, os
objetos técnicos e os fendmenos representados. Pois definem
o grau de correlacéo e de resiliéncia possiveis.

Metodologia.

Com o intuito de sustentar metodologicamente a abordagem,
foi realizada uma revisao do referencial teérico em trés grupos
distintos de autores: os tedricos do ‘Design da Informagao’,
Rudolf Arnheim (2015), Jacques Bertin (1983), Katy Bérner e
David E. Polley (2014), Alberto Cairo (2013), Joan Costa
(1998) (1991), Abraham Moles (1991), Walter Crane (2008),
Johanna Drucker (2013) (2014), Meg Dunkerley (2013),
Wassily Kandinsky (2006), Joel Katz (2012), Manuel Lima
(2011), John Maeda (2001), Marr David (2010), Andrea
Resmini e Luca Rosati (2011), Robert Spence (2007), Edward
Rolf Tufte (2001a) (2001b) (2012), Colin Ware (2013), e
Richard Saul Wurman (1989) (2000), os quais apresentam os
principais modelos representacionais do design da
informagao; os tedricos da fenomenologia e da psicologia,
Edmund Husserl (2011), Gilbert Simondon (2012) (2013)
(2015) e Lev Semenovitch Vygotsky (1979), que foram
consultados no estabelecimento da redu¢do fenomenologia
que definiu a “unidade de analise” dos aspectos relacionados
com a cognicao e a representagao; e por fim, os tedricos da
‘Resiliéncia’, Ann S. Masten (2014), que estuda as situagoes,
0s contextos e os processos resilientes no desenvolvimento
infantil.

A pesquisa tedrica indutiva foi desenvolvida em sete etapas:
definicdo da redugédo fenomenoldgica relevante (Husserl,
2011) a descricao da “unidade de andlise” (Vygotsky, 1979);
sistematizacdo do modo de observacdo utilizado para a
descricdo dos modelos representacionais baseados nas
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categorias filoséficas de Gilbert Simondon (2012) (2013)
(2015); levantamento dos sistemas de informagéao utilizados
como referéncia nas disciplinas do Design da Informacéo
(arquitetura, processamento, grafia e visualizagdo); sintese,
descrigdo e comparacao entre os modelos de representacao
dos sistemas de informagéo; analise dos resultados; descricdo
dos niveis de correlagdo dos “sistemas de informagéo” com o
processo cognitivo do individuo; e debate sobre modos de
intensificar o comportamento resiliente dos “sistemas de
informagao”.

Modelos de Representacao.

Ao revisar-se o trabalho dos principais autores do Design da
Informagao e abandonar-se a classificagdo morfolégica dos
“sistemas de informagéo”, pode-se verificar que existe uma
certa tradicdo da representacéo que poderia ser organizada,
entre dois estremos, em funcdo da relacdo de proximidade
que conseguiu-se estabelecer entre aquilo que representa
(objeto técnico), com o individuo psiquico (ser) e/ou com o
fendmeno representado (coisa | mundo). Assim, os “sistemas
de informag&o” podem ser classificados em fungéo das suas
qualidades formais e estruturais em:

Precedentes aos fenomenos.

“Sistemas de informag&do” que buscam identificar e trabalhar
com estruturas de certos tipos de esquemas de representacao
visual, que possuem proximidade com esquemas mentais
abstratos, produtores e projetores da realidade, que podem
ser definidos como pré-imagens (Costa, 1991, p.64), pois
podem potencializar os processos imaginativos e constitutivos
usados para provocar ou produzir novas realidades. Decorrem
do longo processo de reflexdo sobre a capacidade de se
utilizar as representagdes visuais para promover a atuagéo do
homem sobre a natureza. Prevalece a relagdo do individuo
(tradugdo | psiquico) com a representagcdo (transducdo
operativa | objeto técnico), através da tradugéo do conjunto de
operagbes mentais, em esquemas visuais de transducgao,
esquemas visuais que potencializam operagdes mentais,
capazes de ativar uma série de operagOes relacionais de
elaboragdo que instiguem a imaginacdo e a produgédo de
novas realidades ainda tecnicamente inexistentes. Entre as
principais representagdes estéo os sistemas de representagao
visual utilizados nas atividades projetivas de planejamento do
futuro. Geralmente, estes estudos se encontram no campo da
visualiza¢do da informacéo, dedicados a tentar trazer para o
presente aquilo que ndo pode ser visto ou aquilo que ainda
nao existia.

A obra La esquematica: visualizar la informacion (1998), de
Joan Costa, defende a existéncia de um tipo de representacao
visual, denominada como “esquematica’, que por ser capaz
de estimular a interatividade e a autodidaxia ajudariam ou
promoveriam 0s processos cognitivos. A relagdo ndo seria
nova e estaria presente ja no primeiro abaco, nas primeiras
plantas residenciais ou urbanas, na geometria descritiva de
Gaspard Monge, nos desenhos técnicos, nos planejamentos
sequencial das linhas de produgéo e nas proprias simulagdes
e ensaios computacionais. O objeto técnico, na articulagdo
das premissas e das proposi¢des por esquemas visuais, teria
a capacidade de instigar as opera¢des mentais necessarias a

concatenacao, a reflexdo critica, a imaginagao e a projecao,
que promoveriam a visualizagao da informacéao a fim de gerar
a formacéo de conhecimentos.

Figura 1: Imagens das obras La esquematica, de 1998, de Joan
Costa, e Ustinov, de 1959, de Marcel Breuer (Costa, 1998)

Influéncias psiquicas.

“Sistemas de informagao” que buscam o reconhecimento dos
principios estruturais dindmicos das formas, que geralmente
sdo considerados inerentes e universais, que possam ser
identificados, caracterizados e utilizados na construgdo das
representagdes que fomentem os processos de interpretagao.
Decorrem de dois momentos do final do século XIX, o do
questionamento da reprodugdo dos modos de produgéo e
representacdo estética tradicionais ensinado pelos mestres e
da consolidagdo do campo de saber da psicologia e das
teorias psicolégicas da forma. Ao ser questionado o modo de
ensino das técnicas de representagdo é aberto um espago
para a formulagdo de novas teorias, que tentam explicar o
comportamento dinamico psiquico das formas e estabelecer
principios de composi¢do. Prevalece a relagéo do individuo
psiquico (efeito | ser) com a representagdo (orientagcdo e
comportamento | objeto técnico) através da coordenagdo e
orientacdo da composi¢éo das formas, busca-se estabelecer
processos que gerem certas influéncias psiquicas sobre o
processo de percepgao e interpretagdo. Entre as principais
representacdes estdo a teoria dos construtivos dinamicos, a
teoria do espago e dos protos elementos representacionais
em tensdo e pulsdo e também a teoria do comportamento
parametrizado dinamico. Assim, a “atencdo a composigao
como arte, ndo apenas como uma técnica, entrou em
evidencia pela primeira vez com o pleno desenvolvimento da
metalinguagem das formas graficas” (Drucker, 2014, p.34).

A obra Punkt und linie zu fldche (1926), de Wassily Kandinsky,
estabelece uma teoria da representagdo sem referéncias
figurativas diretas, fundamentada em protos elementos que
em situagao dindmica de ritmo, de tenséao e de pulsdo, multipla
e interinfluéncia, na qual busca descrever o comportamento
dos elementos articulados e sua influéncia psiquica, propde
series de exercicios de composic¢ao, traducado e de transdugao
do meio sonoro para 0s meios visuais. Mas que ainda sofria
do apego a mitologia da forma pura.
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Em Designing Programmes (1964), Karl Gerstner elabora e
estabelece um programa, conjunto de ldgicas, para configurar
morfologias constituidas por grids, regras de composicédo e
critérios intelectuais combinatérios, os quais servem como um
conjunto de parametros para planejar e controlar séries de
variagbes possiveis de serem automatizadas e implantadas
em eventos graficos. Via os programas como uma “estrutura
para o ser criativo” que estabelecem um quadro base, por
permutacéo, de diretrizes capazes de instigar a resolugéao de
questdes de design.

A elaboragdo de uma lista de parametros que definem as
possibilidades combinatérias, entre combinagdes, redugoes,
adicdes, permutas e desdobramentos matematicos das
formas, permitiu a elaboracdo de composi¢cdes tanto com
variagbes controladas por certos valores como a elaboragéo
de composi¢des que assimilam a aleatoriedade no processo
de resolugé@o dos problemas gréficos. Por isso, defendia um
tipo de conexdo linguistica entre a programagao e o design,
na qual “a agdo reciproca da programacdo e do design
pudessem ser tdo completas quanto possivel” (Gerstner,
1964, p.2). O método que consiste em sistematizar cada
problema até classifica-lo em todos os seus aspectos para
soluciona-lo com liberdade e responsabilidade. Deixa uma
porta aberta para a introdugdo da participagdo da maquina
(objeto técnico) no processo de resolugdo de composicoes
tanto pela comutagédo de formas quanto pela introducao do
aleatorio e do inesperado nas representagées. O aleatorio e o
inesperado s&o vistos como um modo fazer surgir sinais e
formas n&o previsiveis, mas que poderiam produzir o dado
novo na resolugao de uma representagao.
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Figura 2: Imagens das obras Punkt und linie zu fldche, de 1926, de
Wassily Kandinsky, e Designing Programmes, de 1964, de Karl
Gerstner (Kandinsky, 2006) (Gerstner, 1964)

Leis da configuracao.

“Sistemas de informagao” que buscam interpretar e traduzir a
teoria da forma para o campo da representagéo, tem como
principal intencdo compreender como as formas pregnantes,
inatas aos individuos, atuam e podem ser utilizadas para
potencializar os processos de comunica¢ao. Decorrem dos
principios filosoficos de Christian Von Ehrenfels que deram
origem a formagéo da Gestalt Psychology, séries de estudos
experimentais que foram comegados por Max Wertheimer, os
quais foram capazes de evidenciar a formagdo de um campo

de dualizagao entre figura (forma) e fundo (campo), durante
os processos de percepgdo. Neste processo, acontece uma
diferenciacdo e uma difusdo entre os subconjuntos relativos
tanto da figura quanto do fundo, a “figura é o que esta
organizado e possui seu proprio contorno” e o “fundo € aquilo
que, de tras e mais distante da figura, permanece indefinido e
ndo organizado” (Simondon, 2015, p.232), provocando a
segregagdo das unidades perceptivas e a consequente
percepg¢ao das qualidades presentes nas formas. Deste modo,
as formas sdo vistas como uma substancia independente de
todo o suporte material. A formulagéo “conduz a afirmagéo da
correspondéncia entre o que esta no interior do sujeito (o
campo fenoménico) e o que esta no exterior (0 campo fisico)”
(Simondon, 2015, p.233), numa correlagdo entre 0 mundo
fisico e o mundo psiquico e/ou psicossocial. Prevalece a
relagdo do individuo psiquico (forma | ser), definido pelas suas
capacidades inatas, com a representacdo (sinal | objeto
técnico), busca-se entender como utilizar as formas mais
pregnantes sobre as tendéncias psiquicas de modo a tornar
0s processos de segregagdo mais eficientes, a fim de
potencializar a percepgao ativa das representacdes. Entre as
principais representa¢des estdo o conjunto de leis da auto-
organizagao da forma.

A obra Art and visual perception (1954), de Rudolf Arnheim,
explora a forga desses principios no campo da representagao
visual na arte, pois acreditava que “a mente na luta por uma
concepgao ordenada da realidade procede de um modo
legitimo e l6gico desde padrdes perceptivos mais simples aos
de complexidade aumentada”, visto que “todos os aspectos da
mente encontram-se na arte, sejam eles cognitivos, sociais ou
motivadores” (Arnheim, 2015, p.4-6). Organiza o trabalho em
dez temas, equilibrio entre o fisico e o psiquico, configuragéo
dindmica da relagao perceptiva, niveis da forma, processos de
aprendizado perceptivos, construgdo do espaco, luz, cor,
movimento, dinamismo da composicao e expressao.
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Figura 3: Imagens da obra Art and visual perception, de 1954, de
Rudolf Arnheim (Arnheim, 2015)

Tipificagao das linguagens.

“Sistemas de informagéo” que buscam primeiramente elaborar
um sistema de classificacao que seja capaz de distinguir, de
caracterizar e de ordenar os aspectos formais, temporais e
culturais, que podem diferenciar as linguagens utilizadas nas
representacdes. Decorrem de um momento histérico singular
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no século XVIIl, em plena Revolugdo Industrial, quando foi
entédo formulada a primeira teoria do gosto por David Hume, a
qual afirmava que apesar de toda a variedade de gostos, o
gosto segue principios gerais definidos pela experiéncia, e
que o gosto influéncia a conduta ética e moral. Do mesmo
modo, como as linguagens visuais podem ser utilizadas para
a organizar um ato retérica formal, que influencie as decisoes
pessoais no momento da compra dos produtos industriais. E
bom lembrar que toda a “retérica de supostos principios
formais universais € historicamente coincidente com a
necessidade de se estabelecer esquemas resumidos que
aproximem o design da produgéo industrial” (Drucker, 2014,
p.30). Prevalece a relagédo da representagédo (padrao | objeto
técnico) com o individuo psiquico (efeito | ser) através dos
padrdes estéticos busca-se estabelecer efeitos psiquicos.
Entre as principais representagdes estdo as enciclopédias de
decoracdo, os catalogos de estilo e algumas das primeiras
teorias da organizacao das formas.

Dois trabalhos caracterizam bem este tipo de “sistema de
informagao”, a obra The Grammar of Ornament (1856), do
professor Owen Jones, um agrupamento organizado na forma
de enciclopédia de um compendio de motivos decorativos,
catalogados durante viagens em fungao do periodo histérico e
da cultura. E a obra Line and Form (1900), de Walter Crane,
que com a sua sistematica analise dos atributos presentes nos
elementos das representagdes visuais comega a apontar os
valores psiquicos dindmicos do comportamento das formas,
as quais caracterizam peso, ritmo e padrdes que podem servir
para identificar estilo, periodo e cultura. Um trabalho de
transicao que traca uma ponte entre a figuragao e a abstragao,
e comega a estabelecer relagdes entre o desenho puro e a
esquematizagao.
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Figura 4: Imagens das obras The Grammar of Ornament, de 1856,
de Owen Jones, e Line and Form, de 1900, de Walter Crane (Jones,
2016) (Crane, 1900)

Analise semiotica.

“Sistemas de informagédo” que buscam estabelecer durante a
constituicdo das representagdes, em forma de conjuntos de
sinais, a projegdo dos signos para certos tipos de processos
de significagdo. Decorrem principalmente do avango da
linguistica, da semiologia e da semiédtica, disciplinas que
levaram ao estabelecimento da sistematiza¢éo de linguagens
para a representagdo em universos especificos. Prevalece a

relacdo da representagdo (sinal | objeto técnico) com o
individuo psiquico (significado | ser) que através dos sinais
que déo forma ao signo busca-se estabelecer um certo elo de
significagdo entre a mente afetada pelo signo e o objeto
técnico comtemplado. Entre as principais representacdes
estdo os pictogramas e os primeiros sistemas de configuragéo
da aplicagao dinamica de padrées formais.

As obras International Picture language: the first rules of
ISOTYPE (1936) e Basic by ISOTYPE (1937), de Otto
Neurath, estabeleceram um sistema formado por regras que
definem o modo de uso de um conjunto de pictogramas, que
resgata e valoriza a estrutura dos pictogramas baseados
numa linguagem nédo-verbal, para comunicar de modo simples
por processos de representacdo comparativa de quantidades,
o qual foi denominado de sistema ISOTYPE. O sistema é um
pouco rudimentar, mas foi uma das primeiras tentativas, bem-
sucedidas, com o intuito de se estabelecer um conjunto de
regras que governassem um conjunto de signos articulaveis e
aptos a comporem diferentes representagdes de dados.

A proposicdo do estabelecimento de uma semiologia da
representacao foi pela primeira vez extensamente detalhada,
no estudo desenvolvido sobre a representagdo grafica para
propdsitos de apresentagdo e de andlise de dados
cartograficos, no trabalho Sémiologie Graphique (1967), de
Jacques Bertin, que buscou identificar qualidades inerentes ao
espacgo e as proprias formas para entéo, isolar e estabelecer
variaveis e normas, formando uma verdadeira gramatica, a
qual definia o espago de representagdo XY (espago de
composicéo (posicao)) e Z (variavel de foco energético)), os
elementos basicos de escrita (forma, cor, textura, tamanho,
valor e orientagdo) e as normas de composi¢cdo (regras de
permutacdo, fungdes da representacdo, regras de uso da
intuicdo, regras de distingao, reconhecimento dos elementos
visuais, legibilidade e leiturabilidade). Mais tarde, o estudo
isolou mais duas variaveis (ritmo e diregdo de movimento) em
funcédo das plataformas digitais. Contudo, opta no estudo por
excluir os pictogramas, pelo simples propésito de poder definir
um conjunto mais restrito de elementos para a representagao
visual.

No mesmo trabalho, desenvolveu o conceito de matrizes
fisicas reorganizaveis para visualizagao de dados, constituida
por uma rede de células retangulares em que cada célula
recebe um modulo, de diferentes matizes de cor, variando
entre a cor brilhante (valores baixos) ou a cor escura (valores
altos), cada modulo equivale numa escala definida a uma
densidade de pontuacdo, a matriz serve para comparar as
possibilidades de configuragdo e pode ser modificada para
estudar-se os piores e os melhores tipos de opcdes. Realiza
também, uma importante descrigdo da taxonomia dos tipos de
redes de relagbes que poderiam ser estabelecidas em uma
representacao nos “sistemas de informagao”, composta pelos
elementos (componentes | premissas) e pelas relagdes entre
os elementos (conexdes | proposigdes). A inversao da énfase
dada ao elemento ou a conexao, pela simples substituicdo do
que é representado por um ponto ou por um seguimento de
reta é desconcertante, pela simplicidade e pela clareza com
que resolve o problema de diferenciacdo da representacgao.
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O estudo foi amplamente influenciado pelos experimentos
desenvolvidos durante a produgdo dos primeiros mapas
automatizados, com um gigantesco computador da IBM, do
tamanho de dezenas de metros cubicos, o qual na época
podia realizar complexas andlises multivariadas na execugao
da composigdo dos mapas. Como Jacques Bertin (1983, p.IX)
afirmou no prefacio da publicagdo, da primeira versdo em
inglés do seu livro, “estd foi a era do confronto entre a “teoria

da informagao” e a “teoria da comunicagao™.
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Figura 5: Imagens das obras Basic by ISOTYPE, de 1937, de Otto
Neurath, e Sémiologie Graphique, de 1967, de Jacques Bertin
(Neurath, 1937) (Bertin, 1967)

Ver igual a conhecer.

“Sistemas de informag@o” que buscam apropriar-se do que
existe no mundo, registrar o espago, o tempo, os objetos, os
movimentos, as operagdes e 0s processos, que estariam mais
dispostos a inventariar, a ordenar e a organizar o mundo. A
representagao serve assim para apresentar os fenémenos e
pode também ser utilizada com a finalidade de proporcionar
um certo tipo de trabalho intelectual. Decorrem de momentos
de experimentagdo empirica em que por tentativa e erro, num
exercicio extenso de inventariagédo, catalogacao e integracdo
do entorno, levam ao estabelecimento de um consenso sobre
um determinado modelo de representagéo visual. Prevalece a
relagdo da representacédo (tradugéo | objeto técnico) com o
proprio fendmeno representado (qualidades | mundo | coisa)
através da tradugdo das qualidades que podem ser usadas
para descrever ou representar o fenébmeno. Entre as principais
representagdes estdo os mapas, os mapas de navegagao, os
diagramas de movimento, as especifica¢cdes botanicas e as
especificagbes de animais.

Um exemplo que pode ser citado, é a obra De Architectura
(entre 27 e 16 a.C.), de Marcus Vitruvius Pollio, nico trabalho
conhecido do periodo greco-romano, que tem o mérito tanto
de apresentar um compendio de tipologias das formas
arquitetébnicas utilizadas (Drucker, 2014, p.24) quanto um
conjunto de técnicas de construgdo e de formas funcionais
utilizadas na arquitetura. Mas infelizmente, s6 restaram os
textos do periodo pois todas as ilustragdes originais foram
perdidas.

A obra influenciou uma série de estudos até os dias de hoje.
E consuma-se afirmar que influenciou também o surgimento

da disciplina de “arquitetura da informag&o”, muito antes da
organizacdo de qualquer disciplina especifica ou prépria de
algum campo de saber, como um tipo de analogia entre a
organizacdo das técnicas de construcdo e das tipologias da
linguagem arquitetonica, com as técnicas e metodologias de
organizagao da informagao.

Figura 6: Imagens da obra De Architectura, primeira edigao de 1521,
de Cesare Cesariano (Vitrubio, 1992)

Figura 7: Imagens das obras The Commercial and Political Atlas, de
1804, de William Playfair, e Carte figurative des pertes sucessives en
hommes de I’"Armée Frangaise dans la campagne de Russie 1812-
1813, de 1869, de Charles Joseph Minard (Tufte, 2001a) (Tufte,
2001b)

No século XVI e XVII, independentemente dos campos de
saber e de suas disciplinas, as representagées comegaram a
tornar-se essenciais para o desenvolvimento dos métodos
empiristas de investigacdes cientifica. No século XVIII, com a
emergéncia da racionalizagdo da gestdo do estado moderno,
0 pensamento estatistico ou a chamada “aritmética politica” foi
amplamente associada as representacdes, com o intuito de
descrever e de analisar diferentes fenbmenos complexos, o
que acabou por promover o desenvolvimento de um surto de
diagramas esquematicos, viabilizados pelos novos métodos
de impressao (Drucker, 2014, p.68-69). E importante destacar,
que antes da utilizagdo das novas formas de representacao,
existia uma imensa quantidade de dados, mas que devido a
maneira como eram apresentados, eram dificeis de serem
interpretados.
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Ao compor representagbes com séries estatisticas e com
séries historicas William Playfair, com a obra The Commercial
and Political Atlas (1786-1801), e Charles Joseph Minard, com
a obra Carte figurative des pertes successives en hommes de
I'Armée Frangaise dans la campagne de Russie 1812-1813
(1869), conseguem potencializar tanto a observacdo e o
relacionamento cruzado entre os diferentes conjuntos de
dados quanto fazer com que subitamente venha a emergir
modos de interpretagao e antecipagéo de resultados.

Gradativamente a observagdo da natureza deixou de se
apoiar somente na fragil capacidade de percepcdo dos
sentidos, para ser ampliada, aparelhada por objetos técnicos
capazes de captar dimensdes dos fend6menos antes nao
observaveis. Junto com o aparelhamento técnico dos sentidos
e com a ampliagdo da capacidade de mensuracdo dos
fendbmenos, surgiram novos modos de representagdo dos
ventos em mapas (1686), desenvolvido por Edmond Halley, e
das zonas de pressao atmosférica em mapas com linhas de
indicacdo das pressdes (isobar) (1860), desenvolvido por
Edme Hippolyte Marie-Davy. Contudo, deve-se destacar as
obras Law of Storms: considered in connection with the
ordinary movements of atmosphere (1862) e The distribution
of heat over the surgace of the globe: illustrated by isothermal,
thermic isabnormal, and other curves of temperature (1853),
de Heinrich Wilhelm Dove, que foram capazes de sintetizam
0s modos de captura de dados da pressdo, da temperatura,
da velocidade e da diregdo dos ventos e também de definir os
elementos da representacdo desses fendmenos.

BT

Figura 8: Imagens das obras Law of Storms, de 1862, e The
distribution of heat over the surgace of globe, de 1853, de Heinrich
Wihelm Dove (Dove, 2015a) (Dove, 2015b)

Segundo Johanna Drucker (2014, p.89), o potencial dessas
representacdes reside principalmente na sua estrutura de
cruzamento e relacionamento dos dados, pois os “Graficos
estatisticos e outros modos de exibicao de dados séo formas
intermediarias entre as formas estaticas dos diagramas de
arvore e o design dinamico de geradores de conhecimento,
cujo a forma é capaz de dar origem a multiplas interpretacdes
ou analises”. Assim, os “sistemas de informagao” deixam de
ter um carater de registro para tornarem-se uma ferramenta
de projecao, de analise e de manipulagado de um futuro que se
deseja programar. As representacdes passam a ser utilizadas
para potencializar agdes que virtualmente afetaram o futuro.

Condi¢coes materiais das técnicas.

“Sistemas de informag&o” que buscam identificar e reconhecer
como a materialidade das técnicas (fungbes, operagbes e
ressignificagdes) influenciam os modos e os processos de
constituicdo das representagdes. Decorrem de momentos
histéricos cientificos e tecnoldgicos, os quais alteram o modo
como sao efetuadas as operacdes de constituicdo do sinal,
composi¢do, enquadramento, montagem, armazenamento,
processamento, distribuigdo e variacao das possibilidades de
edicdo. Prevalece a relagdo da representagéo (transdugao
técnica | objeto técnico) com o fendémeno representado
(mundo) através das qualidades relacionais e descritivas dos
sinais gerados no processo e da transposigéo entre sistemas
de sinais que sejam capazes de representar a coisa. Entre as
principais representacdes estdo as que derivam de sistemas
de captagéo de estimulos vindos das realidades fisicas, que
sdo associados a processos de transducdo dos sinais para
diferentes formas de representagao visual, e as que surgem
diretamente das fungdes e das operagdes técnicas, as quais
agenciam a emergéncia de varios modos de representagao
visual.

Assim, na obra La méthode graphique dans les sciences
expérimentales et principalement en physiologie et em
médecine (1878), de Etienne-jules Marey, foram apresentados
alguns conjuntos de métodos técnicos propositalmente
desenvolvidos para a transdugéo das fungdes fisioldgicas, em
elementos graficos analisaveis. Etienne-Jules Marey (1878),
percebeu cedo que para poder desenvolver de forma
consistente uma ciéncia da representagdo grafica, das
fungdes fisioldgicas dos corpos, precisava definir processos
de captagéo dos fenébmenos, os quais pudessem ao mesmo
tempo abandonar os tradicionais métodos de representacdo
indireta, de relagcbes estabelecidas entre as variaveis
decorrentes da imposicdo arbitraria, e adotar métodos de
representacdo direta, de relacbes estabelecidas entre as
variaveis decorrentes da transmissdo e da tradugdo. Assim,
nos métodos de representacdo por imposicdo arbitraria as
variaveis ganham valores graficos estipulados, que nao
possuem nenhuma relagdo com o fen6meno, entanto que nos
métodos de representagao por transmissao todas as variaveis
ganham valores graficos decorrentes de um processo de
transmisséo tatil de movimentos no tempo, transformados em
representantes analogos, que possuem uma relagéo direta, ou
indicial, com o fendmeno, e finalmente, ja nos métodos de
representacdo por tradugdo as variaveis ganham valores
graficos decorrentes de um processo de tradugdo de codigos
e de estruturas por certos equivalentes, transformados em
representantes similares, que possuem uma relacao direta,
simbolica com o fenbmeno. Métodos que negam ou estimulam
a permanéncia ou ndo de tragos da materialidade e da
temporalidade dos fenbmenos, que conseguem produzir uma
ideia da fisiologia do corpo, do comportamento da matéria ao
tempo, da dindmica dos ventos, das varia¢des do clima e dos
fluidos dinamicos. O “sistema de informag&o” proposto advém
do mergulho feito entre as entranhas das tecnologias que séo
utilizadas na construcdo das representagbes visuais, e do
conhecimento das series de fungdes fisiologicas que poderdo
ser traduzidas pelos dispositivos, que seriam especialmente
desenvolvidos com a finalidade de captar e registrar uma das
funcdes fisioldgicas especificas.
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A obra Vision: a computational investigation into the human
representation and processing of visual information (1982), de
David Marr, busca bem longe das formas gréficas, tragcar um
nitido paralelo entre 0 homem e o computador, ao definir
primitivas visuais em termos de operagdes processaveis
computacionalmente, ao mesmo tempo em que analisa o
processamento visual a fim de tentar desenvolver um modelo
diferencial, neuroldgico e psicoldégico computacional, que
fosse capaz de distinguir grupos de dados como objetos
separados, com o intuito de poder gerar tanto a distingéo
quanto o reconhecimento dos elementos visuais, ao tentar
emular o comportamento cognitivo com computadores (Marr,
2010). O paralelo tragado, busca encontrar modos de
conseguir que a maquina possa segregar e distinguir as
formas dos campos para entdo poder reconhecer e propor
significado.

Figura 9: Imagens das obras Mouvements de I'air, de 1830-1994, de
Etienne-jules Marey, e Vision, de 1982, de David Marr (Muséeu-
Orsay, 2016) (Marr, 2010)

Analise dos Resultados.

Os “sistemas de informagdo” apresentam sete tendéncias de
organizacdo do objeto técnico. Todas conceituam o objeto
técnico, mas partem de focos de constituigdo bem distintos: o
sistema por “precedente aos fendbmenos” parte da tradugéo
das operag¢des mentais para a elaboracao de certos tipos de
esquemas visuais transdutivos que sejam capazes de instigar
operacdes relacionais de elaboragéo e proje¢ao; o sistema por
“influéncias psiquicas” parte da compreenséao do processo de
orientacdo do comportamento para a proposi¢cdo do objeto
técnico; o sistema por “leis da configuracao” parte das formas
inatas presentes no individuo para reconhecer os sinais mais
pregnantes capazes de ativarem as formas para constituir o
objeto técnico; o sistema por “tipificagdo” parte do conjunto de
sedimentos das linguagens, da tradigcdo dos padrdes estéticos
culturais, para estabelecer classes de constituicdo do objeto
técnico; o sistema por “analise semiotica” parte dos sinais que
podem ativar as formas no processo de significagdo para
serem utilizados na constituicdo do objeto técnico; o sistema
por “ver igual a conhecer” parte da traducdo das qualidades
dos fendmenos visualizados para a constituicao de elementos
representantes do fenémeno no objeto técnico; e o sistema
por “condigbes materiais das técnicas” parte da transdugao
das qualidades dos fenémenos técnicos para a constituicao
dos elementos do objeto técnico.
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Figura 10: Interpretacéo do autor das correlagbes dos “sistemas de
informagao” com o individuo e o fenémeno representado.

Como os modelos representacionais devem ao mesmo tempo
fazer referéncia ao fendmeno e se adaptar aos processos
cognitivo do individuo, somente os “sistemas dinamicos de
informagao” poderiam ser desenvolvidos para desempenhar
um comportamento resiliente. Pois precisariam assimilar e
responder a alguns parametros relacionados ao individuo e ao
mesmo tempo adaptar a diferentes formas de apresentacao
os dados que representam o fendmeno.

Consideracoes Finais.

A comparacao das descri¢des dos modelos de representagao
que constituem os “sistemas de informacao” mostrou que os
enfoques na verdade sdo complementares e permitiu que se
percebesse a existéncia de um conjunto de diferentes fungbes
complementares necessarias a constituigdo de um processo
efetivo de mediacao resiliente. Entre as principais fungdes
podem-se listar: a capacidade de assimilar as supra estruturas
dos esquemas das operagbes mentais do individuo; a
capacidade de orientar as dinamicas psiquicas por protos
elementos; a capacidade de aturar sobre as formas que
ativam as tendéncias psiquicas; a capacidade de ativas as
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formas através de sinais ou signos; a capacidade de identificar
e assimilar e reproduzir padrdes estéticos; a capacidade de
traduzir sinais que representem as qualidades do fenémeno
técnico; e por fim, a capacidade de traduzir as qualidades do
fendbmeno em um conjunto de sinais ou signos. Pois, a
investigacdo apontou como as diferentes abordagens
cognitivas instrumentalizam de forma diferente os sistemas de
informagao para induzi o individuo a representar, a significar,
a interpretar, a compreender e aprender.

Assim, os modelos de representagdo descrevem fung¢des que
devem ser em diferentes niveis adaptados e flexibilizados
para que o “sistema dinamico de informagédo” obtenha um
comportamento resiliente que facilite o processo do individuo
de interpretacao da informacao. Pois, parece que se o sistema
é capaz de adotar “modelos de representagcdo” mais préximos
dos processos cognitivos dos individuos, podem também agir
e responder de forma mais resiliente tanto as condi¢des
necessarias de mediagdo quanto as condicées necessarias
representacionais dos fenémenos.

O nivel de resiliéncia do sistema de informagao dependera da
capacidade de exercer as fungdes capacitando o sistema aos
processos de mediacdo. E da capacidade de assimilar partes
dos processos cognitivos dos individuos e diferentes modos
de estruturar e especializar a informagéo.
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