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The concept of Technology in Information Design: survey of the state of the art in
Brazil
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Resumo

O presente estudo é a segunda fase da pesquisa "Compreenséao do Estado da Arte do Design da
Informagédo no Brasil". Na primeira fase, analisou-se os conceitos e o Estado da Arte do Design da
Informagéo no eixo tematico "Comunicagéo”. A presente fase compreende os principais conceitos no eixo
tematico "Tecnologia". Para tal, foram analisados noventa e nove artigos dos anais dos Congressos
Internacionais de Design da Informagao (CIDI) de 2015, 2017 e 2019, utilizando-se da Analise Semantica,
como método para verificar descritivamente os termos mais frequentes, os principais autores citados,
definir semanticamente as categorias verbais analisadas e desenvolver um mapa mental entre esses
registros. Constatou-se que "design", "usuario”, "interagédo", "interface" e "sistema" foram os termos mais
mencionados. Como resultado definiu-se o registro verbal "tecnologia", utilizada para avaliar as
experiéncias do usuario e dar visibilidade a informagao, através de dois termos: "experiéncia", para
estudar o usuario, e "visibilidade", para estudar a "informagao".
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Abstract

The present study is the second phase of the research "Understanding the State of the Art of Information
Design in Brazil". In the first phase, the concepts and the State of the Art of Information Design are
analyzed in the thematic axis "Communication”. This phase comprises the principles in the thematic axis
"Technology". International Congresses of Information Design (CIDI) of 2015, 2017 and 2019, using
Semantic Analysis, as a method to descriptively verify the most frequent terms, the main cited authors,
semantically define the underlying verbal categories and develop a mental map between these records. It
was found that "design”, "user", "interaction", "interface" and "system" were the most mentioned terms. As
a result, the verbal record "technology" was defined, used to evaluate user experiences and give visibility

to information, through two terms: "experience”, to study the user, and "visibility", to study the "information”
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Introducgao

O presente estudo € uma sintese conceitual sobre Design da Informagao no eixo tematico de
Tecnologia. Antes de iniciar a andlise seria interessante conhecer os conceitos divulgados e
aplicados pelas instituicbes nacionais e internacionais sobre o tema.

A Sociedade Brasileira de Design da Informacgao (SBDI) afirma que o Design da Informagéo
€ “uma area do Design cujo proposito é a definigao, planejamento e configuragdo do contetdo
de uma mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada”. A intenc¢do, de acordo com a
associagao, é “satisfazer as necessidades informacionais dos destinatarios e promover
eficiéncia comunicativa". (CIDI, 2020). Ja a International Institute for Information Design (l1ID)
afirma que, “embora enraizado no design grafico, o design da informagao tem muito em comum
com a experiéncia do usuario, linguagem simples e pesquisa de design”. No relatério de 2014 a
[1ID aprofunda tal conceito e afirma que “informacdes de alta qualidade capacitam as pessoas a
atingirem metas” e mencionam que informagdes de alta qualidade s&o “os resultados da
transformacgéo de dados relacionada ao propdsito”. Assim, a transformacao de dados em
informacdes de alta qualidade exige que os designers utilizem um background interdisciplinar:
design grafico, linguistica, psicologia cognitiva e tecnologia da informagao e comunicagao (IlID,
2014).

Nos dois conceitos sdo exploradas trés dimensdes: a humana, a competéncia do designer e
a informacional. A dimensao humana torna o Design da Informagéo uma disciplina
contemporanea, ou seja, sempre com o foco na atualidade, ndo excluindo questdes historicas
nem de nostalgia e incluindo aspectos psicolégicos, sociais e tecnoldgicos. A experiéncia do
usuario decorre de agdes e interagcdes desde atividades cotidianas até atividades altamente
especializadas.

A dimensao da competéncia do designer torna-o criativo, projetista, avaliador, pesquisador,
um especialista em conhecimentos inter e transdisciplinares, pois é exigida expertise em
ciéncia dos materiais, em formas de interagao, em linguagens, em aspectos fisiologicos,
sensoriais e cognitivos.

A dimensao informacional se relaciona com o conteudo da informacgé&o, suas formas de
apresentagéo, organizagao e modos linguisticos. Tais configuragdes e arranjos tém a finalidade
de facilitar os processos de significagdo e comunicagdo. Mesmos dados complexos podem ser
transmitidos de forma simples e eficaz.

Assim, pode-se concluir, em uma primeira analise, que o Design da informagéo € uma
disciplina contemporéanea, inter e transdisciplinar preocupada com as modalidades linguisticas
com a finalidade de modelar a complexidade informacional. Falta compreender como a
tecnologia pode participar deste processo.

No Dicionario da Comunicagao (MARCONDES FILHO, 2009), o termo “tecnologia” &

definido ao longo dos anos. Inicialmente, € conceituado o termo “técnica” como uma abstragéo,
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uma ideia, uma pratica criadora e uma habilidade humana. Na Grécia antiga a “técnica” seria
uma forma de saber para produzir em oposi¢édo aos “logos”, que representaria um saber
idealizado, perfeito. No inicio do renascimento houve a fusdo entre os conceitos de “técnica” e
“logos”, surgindo a compreensao de “projeto tecnoldgico”, no sentido de estudar, idealizar e
produzir um objeto. No final do renascimento a técnica se tornou sinénimo de arte, com o
desenvolvimento de varias formas de produgao e expressao. Com a revolucdo industrial, a
“tecnologia” se tornou uma forma especial de técnica, relacionada ao saber cientifico.

Recentemente, a “tecnologia” foi ressignificada como um processo ou instrumento para
materializar ideias ordenadamente. Neste sentido, a tecnologia da informagao seria um
mecanismo que permitiria o fluxo ordenado da comunicagdo, com o armazenamento,
processamento e transmissdo de dados entre pessoas e organizagdes (MARCONDES FILHO,
2009).

O CIDI de 2021 definiu o Design da Informagao, no eixo de Tecnologia, como temas
“relacionados a produgao e utilizagao de tecnologia em ambientes fisicos ou virtuais” (CIDI,
2021). Portugal (2013) explica que atualmente a tecnologia estéa inserida na vida cotidiana e
suas evolugdes trazem novos desafios, com mudangas qualitativas e quantitativas no
desenvolvimento humano. Como objeto, a tecnologia materializa a comunicagéo, e enquanto
processo produz novos artefatos para a prépria comunicagéo, comenta Portugal (2013).

Assim, pode-se entender previamente que a Tecnologia no Design da Informagéo seria
tanto um produto quanto um processo relacionado ao saber cientifico e projetual capaz de
transformar qualitativa e quantitativamente o processo de comunicagao e suas diversas formas
de visualizar e manifestar os dados, tanto em ambientes fisicos como virtuais. O presente
estudo discutird como é percebido e pesquisado, na atualidade, o conceito de tecnologia no

Design de Informagé&o no Brasil.

Método de pesquisa

Com o intuito de cumprir o objetivo proposto, foi utilizado o método de analise de conteudo.
Esse método consiste na analise de dados qualitativos por meio de técnicas hermenéuticas de
investigacgao, a fim de sistematizar os conceitos investigados. Bardin (2021) comenta que os
critérios para analise de tal método sdo: a homogeneidade e a exclusividade dos dados. Os
dados devem ser homogéneos, ou seja, com mesma lingua, tema, contexto, época, publico
etc., quanto mais similar, melhor. Além disso, é necessario que os dados tenham classificagcdes
especificas, ou seja, um dado ndo pode participar de mais de uma categoria de analise. Tais
critérios viabilizam a descricdo e a analise dos conceitos observados.

Bardin (2021) também afirma que a categorizagéo ou a definigdo das unidades de

codificagéo (ou variaveis de analises, ou unidades linguisticas), sdo os elementos de
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significagdo que auxiliam na dedugéo dos dados e na determinagao das condigbes de
interpretacdo do conteudo. Para estabelecer tais unidades, € necessario conhecer as
convengdes do contexto da analise e compara-las em técnicas de tabulagao.

Os métodos de tabulagéo de dados podem ser: 1. Quantitativo, quando se analisa a
frequéncia (f) das unidades de codificagéo; 2. Qualitativo, quando se analisa a presenca ou
auséncia das unidades de codificagdo e suas correlagdes. Dessa forma, as etapas do método,
de acordo com Bardin (2021), s&o:

= Pré-anadlise: selecionar e organizar o corpus textual e definir os marcadores. O corpus €
o conjunto de documentos que representa o universo da andlise. E importante que tal
representagao tenha uma significativa amostra de tal universo.);

= Analise: decodificagdo das unidades semanticas, bem como sua descrigdo (contagem)
e classificagao.

= Inferéncia: validar as interpretagbes, seja de forma descritiva-quantitativa ou estrutural-
tematica.

O resultado deste processo € a elaboragdo de uma estrutura transversal sintatica, mapa
mental, na qual reconstrui o eixo tematico em marcadores (representantes das unidades de
codificagéo) que evidenciam os termos mais significativos organizados em grupos (classes).
Dependendo da quantidade dos dados, pode-se empregar softwares de analises.

O IRAMUTEQ 0.7 é um exemplo de software que realiza analises estatisticas em corpus
textuais. O corpus é o conjunto textual que se pretende analisar. O programa reformata o
texto, produz fragmentos textuais (F.T.) e os compara, identificando a frequéncia dos termos, o
vocabulario com base em suas raizes etimologicas (CAMARGO e JUSTO, 2013). A partir disto,
€ possivel descrever e comparar produgdes diferentes em fungéo de variaveis especificas. O
software oferece a possibilidade de tabular os dados de diversas formas (CAMARGO e
JUSTO, 2013; SOUZA et al., 2018):

= Nuvem de palavras: com a analise da frequéncia é possivel verificar as palavras mais
citadas;

= Especificidade: associa diretamente os termos dos F.T. com variaveis descritivas dos
seus produtores e analisa a produgao textual em fungao de categorias escolhidas pelo
pesquisador;

= Similitude: possibilita identificar as concorréncias e as conexdes entre as palavras,

auxiliando na identificacdo da estrutura de representacao;
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= Classificagao Hierarquica Descendente (CHD): classifica os F.T. em fungéo dos seus
respectivos vocabularios, visando dividi-los em classes. As classes sdo formadas
segundo a relagdo dos varios corpus textuais processados com palavras homogéneas,
como termos técnicos, conceitos, autores e métodos. A partir da analise contextual dos
grupos formados, € possivel classifica-los de acordo com uma compreenséo tedrica a

fim de aprofundar o entendimento.

A presente pesquisa foi modelada como apresenta a tabela 1 a seguir:

Tabela 1: Etapas da pesquisa

ETAPAS ACOES DETALHES
1. Pré-Analise Selecao e organizagédo dos dados Artigos do CIDI no eixo tematico da
textuais Tecnologia:

. 2015 — 19 artigos
. 2017 — 26 artigos
. 2019 — 54 artigos™*

2. Andlise Definigao dos marcadores — pela Técnicas empregadas: Nuvem de palavras,
frequéncia e significagdo Especialidades e Similitudes

3. Interferéncia Interpretacéo — validagédo por uma Técnica: Classificagdo Hierarquica
estrutural espacial-semantica Descendente (CHD)

*Foram desconsiderados trés artigos em inglés e um artigo estava inacessivel.

Optamos pelas edicoes de 2013, 2015 e 2017 para manter o principio da equivaléncia.
Como ja mencionado, o presente artigo faz parte de um recorte de um projeto e as etapas
anteriores, ja publicadas em outros anos, também tiveram esse mesmo recorte. Devido ao
volume de dados, foi empregado o IRAMUTEQ 0.7. Ao tratar o corpus textuais para o software,
foi definido que o F.T. teria 60 palavras, o que totalizou 5.792 F.T. dos 99 artigos selecionados.

Analise descritiva

Como demonstra a figura 1, os principais termos foram: “usuario” e “informagao”, seguidas por
“design”, “forma”, “sistema”, “interface”, “interagdo”, etc. Quanto mais ao centro ou maior o
termo, maior € a indicagéo da frequéncia da palavra. Termos menores e na periferia da figura,

menor a incidéncia da palavra.
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Figura 1: Principais termos
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A cada nova edigédo do evento mais artigos foram publicados, assim, para comparar banco
de dados com quantidades diferentes, a melhor forma n&o seriam as frequéncias absolutas (f),
mas suas porcentagens (%). Com isso, percebe-se que os dois principais termos tiveram pouca
variacdo de uma edigdo para outra, cerca de 2%, demonstrando certa consisténcia, podendo

indicar uma relagao imbricada entre o usuario e a informagao, conforme a tabela 2.

Tabela 2: Termos mais frequentes por ano

TERMO FREQUENCIA
(%)

2015
Usuario 392 (19,1)
Informagéo 336 (16,3)
Interface 260 (12,6)
Interagao 210 (10,2)
Forma 204 (10,0)
Participante 195 (9,5)
Sistema 192 (9,3)

2017
Usuario 434 (17,0)
Informagéo 420 (16,4)
Design 297 (11,6)
Interface 264 (10,3)
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Forma 262 (10,3)
Processo 223 (8,7)
Interacédo 222 (8,7)
2019

Usuario 969 (17,5)
Informacéo 784 (14,2)
Design 665 (12,0)
Forma 534 (9,6)
Sistema 502 (9,0)
Utilizar 483 (8,7)
Digital 449 (8,1)
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Na fase anterior da pesquisa foi analisado o eixo tematico “Comunicag¢ao”. Nela, também os

termos “usuario” e “informacgao” tiveram destaque. Além destes dois, outros termos populares

foram: “design”,

“interface”,

forma” e “visual”.

Ja no eixo “Tecnologia”, emergiram outros termos como

interacao” e “sistema”. Comparando os dois eixos, pode-se verificar que enquanto

no eixo “Comunicagao” ha uma maior presenga de termos relacionados a apresentacao da

informacao, no eixo “Tecnologia” ha uma maior presenga de termos relacionados com a

experiéncia do usuario. Tal diferenga pode ser, além de significativa, bastante simbdlica.

Além disso, é interessante notar como certos temas sao trabalhados em cada edigao,

embora a amostra de analise tenha uma escala temporal curta, 6 anos e 3 edi¢des, ainda

assim é possivel tentar verificar quais temas tendem a perdurar ao longo do tempo. Neste

sentido, a figura 2 apresenta os termos organizados em relagbes espaco-temporais. A

espacialidade permite aferir termos mais comuns independente do ano/edigéo, que séo os

termos centrais, préximos do eixo das origens. Em verde, os termos mais significativos de

2015, em vermelho, de 2017, e em azul, de 2019.
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Figura 2: Termos mais significativos por ano
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Vale comentar algumas questdes: um termo pode e foi empregado em mais de um ano,
como foi o caso de “design” e “informagao”, contudo, para efeito de analise de termos mais
significativos por ano, estar em um ano o elimina de participar dos outros anos. Além disso,
optou-se por significancia e nao por frequéncia porque edigbes posteriores tiveram maiores
publica¢des, assim os termos enviesados iriam para anos com maiores amostras.

Compreendido tal aspecto, os termos comuns nas trés edicdes do evento sdo os termos ao

” ” o« " LTS ” o«

centro, como “usuario”, “design”, “forma”, “informagéo”, “interface”, “produto”. Distante
espacialmente destes termos, tem-se “jogador”, “imersao”, “desafio”, “cultura, “personagem”,
“acessibilidade”, entre outros, que sdo termos que ainda fazem parte do escopo de evento e
eixo tematico, mas que so tiveram destaque em uma das trés edig¢oes.

Ap6s a identificagdo dos termos mais significativos do eixo, tentou-se elaborar os seus

significados. Os conceitos destacados foram:

= Design: foi significativo em varios artigos, principalmente em publicagdes com
palavras-chave “Hipermidia”, “Experiéncia”, “Gestao”, “Informagao”, “Ensino” e
“Inclusdo”. O termo se entrelaga semanticamente com a configuragédo da informagéo
em varios sistemas organizados, facilitando a gestdo de dados e com o usuario
envolvendo suas experiéncias, satisfacdes, formas de avaliacdo e componentes

inclusivos, como demonstra a figura 3.
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Figura 3: Dados sobre o termo Design
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= Usuario: foi mais significativo em artigos com palavras-chave “Avaliagdo” e “Interface”,
0 que seria natural, uma vez que avaliar interface exige, em muitos casos, o usuario,
como ilustra a figura 4. Tal termo refere-se a uma pessoa quando interage,
semanticamente e/ou fisicamente, com um artefato. Para tal, faz-se necessario que a
pessoa seja dotada de capacidade perceptiva e cognitiva para julgar, decidir e interagir
com o produto. Logo, € comum perceber varios perfis de usuarios com diferentes
competéncias e demandas informacionais, como: problemas visuais, diferentes niveis

de escolaridade e diversidade cultural. Para estuda-lo, ha algumas abordagens, como:

o Fisiolégica-funcional: esta abordagem explora a demanda cognitiva,
sensorial e muscular na interagdo com o produto. Avalia a sensacgao fisica e a
compreensao dos produtos em uma perspectiva ergondmica, considerando o
nivel de satisfagédo, conforto e bem-estar. Observa-se também as respostas, as
tomadas de decisao e a coordenagao dos movimentos durante a manipulagéo
do objeto.

o Cognitiva-comportamental: considera a atengdo, a memorizagéo e a
compreenséo, além da experiéncia do usuario (aspecto cultural, social). Avalia
o significado, o prazer, as questbes estéticas e os vinculos afetivos,
valorizando as sensagdes, sentimentos e os papéis sociais que estao
associados a interacgéo.
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Figura 4: Dados sobre o termo Usuario
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= Informacao: foi mais significativo em artigos com palavras-chave “Informagéo” e
“Linguagem”, podendo inferir que informagao emprega elementos e estuda a
linguagem, figura 5. As discussdes da informag&o neste eixo tematico giraram em
torno da mediacao da tecnologia na apresentacgéo e estruturacdo da comunicagao,
bem como em suas modalidades, verbais e ndo verbais. Nesta perspectiva, o Design
de Informacédo se preocupou com:

o Os canais e as modalidades de apresentagao da informagao para gerar os
significados desejados. Por canais entende-se os 6rgaos do sentido e as
modalidades de apresentagdo para tais 6rgdos. Deste modo, as
representacdes, que geram os estimulos nos canais, comunicam em um
processo de reconstrucdo do mundo e assim o design se tornaria um
articulador de estimulos e de elementos seméanticos.

o A sistematizagao da complexidade da informagao e o impacto na carga
cognitiva para viabilizar a produgéo, o acesso e o compartilhamento eficiente
de dados. O foco da-se na aprendizagem do usuario, sanando as
necessidades informacionais, diminuindo incertezas, uma vez que o excesso
de informagao ou uma estruturagdo ndo adequada podem comprometer o

entendimento e desorientar o usuario em suas tomadas de decisdes.
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Figura 5: Dados sobre o termo Informagao
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= Interface: foi mais significativo em artigos com palavras-chave “Interface” e
“Usabilidade”, figura 6. A interface € a tecnologia que materializa e da acesso a
informacgao. Seu estudo envolveu avaliar a relagéo entre sistema e usuario através de
conceitos de interagdo e de usabilidade. Por estes conceitos foi comum definir
estratégias para realizar a tarefa como também alertar o usuario sobre outras
situagbes ou mudangas no sistema. O objetivo era obter uma interface intuitiva. Tal
conceito refere-se ndo a necessidade de (re)aprender a légica de funcionamento da
interface, mas a redugao da carga cognitiva dedicada a aprendizagem. O beneficio de
se estudar a interface pode ser Gtil ndo apenas para o usuario durante o uso, mas
também na gestao de negdcios, sistematizando agdes, disponibilizando informagoes,

auxiliando na avaliacao de riscos.
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Figura 6: Dados sobre o termo Interface
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= Interagao: foi mais significativo em artigos com palavras-chave “Interagdo” e
“Usabilidade”, figura 7. A interagao foi um termo comum para se referir aos processos
de comunicagdo mediada pela tecnologia que valorizou a visibilidade da informagéo.
Também se relacionou com as motivagdes e conflitos dos usuarios, por isso, foi o
responsavel por ajustar o comportamento a tarefa. Dependendo do sistema, como em
jogos ou redes sociais, pode suscitar emocgoes, atividades individuais ou coletivas e até
novos comportamentos sociais. Neste sentido, com o intuito de gerar emog¢des e
comportamentos benéficos e comunicagdes eficientes, deve-se pensar e projetar

sistemas interativos capazes de criar experiéncias confiaveis e significativas.

Figura 7: Dados sobre o termo Interface
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= Sistema: Tal conceito entrelagou-se em artigos com varias palavras-chave, como

" LT

“Dados”, “Ergonomia”, “Informacgao”, “Interface” e “Usabilidade”, figura 8. Este conceito

refere-se a integragdo e articulagdo de componentes, guiada por regras, normas e

convengdes. Para manter o usuario informado, dados eram compartilhados entre o

préprio sistema e mundo real. Assim, sdo incluidos mecanismos de feedback,

processos interativos, modelos de entrada e saida de dados e uma linguagem

acessivel aos usuarios. Foi comum em varios sistemas ter suportes para realizar

diversas tarefas, desde atividades semanticas, como operacdes simbdlicas e de

compreensao cognitiva, até atividades pragmaticas, como operagdes que orientavam a

tomada de decisédo, incluindo produtos, servigos e ambiente. Nos artigos analisados ha

diversos tipos de sistemas como:

o

o

Sistemas inteligentes, que antecipam a necessidade dos usuarios;

Sistemas de navegagéao, que orientam na busca de informagéo ou no
deslocamento ambiental;

Sistema de transporte, que auxilia o deslocamento por um ambiente fisico;
Sistemas complexos, que apresentam numerosas quantidades de informacgéao
de forma simples e organizada;

Sistemas automatizados, com comportamentos pré-programaveis.

Figura 8: Dados sobre o termo Sistema
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Além desses conceitos-chave, ha varios outros que permeiam este campo, como:
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= Materialidade e suportes: Alguns estudos focaram na materialidade do sistema que
responde aos comandos do usuario. Os suportes sdo os substratos que apresentam as
representacdes e convidam ou democratizam a informacgéo para o usuario. As formas
de classificar tais suportes sao diversas, como: fisico/digital, online/offline, com ou sem
mobilidade, estatica/dinamica.

= Elementos e componentes: As pesquisas exploram uma gama de elementos de
design como referéncias estéticas, estruturagdo do sistema, selegdo de elementos
semanticos e/ou a forma de uso, com a intengao de facilitar a transmissdo da
informacgao, gerar maior imersao, reduzir o esforgo fisico e cognitivo, orientar a
navegagao, gerar maior empatia, eficiéncia e prazer. Os componentes estéticos e
funcionais, como os icones, signos, imagens, cores, brilhos, contrastes, formas e

tipografias, foram frequentemente estudados.

Compreendidos tais termos, foram identificados os principais autores, com relagao a
frequéncia. Listados na tabela 3.

Tabela 3: Identificacdo dos principais autores citados

AUTORES F PALAVRAS-CHAVE

Cybis 27 Interface, tecnologia, usabilidade, interagdo e ergonomia

Preece 24 Informacéo, interface e interacao

Rogers 21 Informacéo, interface e interacao

Frascara 13 Hipermidias, games, digital, informag&o, visualizag&o e linguagem
Hassenzahl 13 Tecnologia, experiéncia, avaliagdo, informagao

Pettersson 13 Game, linguagem e informagéo

Mijksenaar 1 Infografia, ensino, ergonomia, interface, inovagéo e informagao
Csikszentmihalyi 11 Experiéncia, game, avaliacdo e interacdo

Tais autores dialogam com os temas do eixo, como apresentado na tabela 4.

Tabela 1: Temas organizados por autores mais citados

2l

N B8 8 B g ez

Interagao Interface Usabilidad Experiénci  Cognigdo  Apresenta
e a cao

Cybis X X X X

Preece X X X X X X
Rogers X X X X X X
Frascara X X
Hassenzahl X X

Mijksenaar X
Pettersson X X
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Csikszentmi X X
halyi

Vale destacar que na tabela 4 ha varios temas que ficaram de fora, como arquitetura da
informagao, hipermidia, navegagao, entre outros. E interessante notar que os autores da area
frequentemente estudam uma variedade de assuntos, seja devido a interdisciplinaridade da
area, que pode ser facilmente aplicada em diversos contextos, ou a interconexao dos temas,
que torna suas divisdes menos precisas ou mais complexas. Assim, pode-se inferir que o
conhecimento do design provém e é aplicado em varias areas, ou ainda, considerando o
usuario como o principal pilar de estudo, suas experiéncias nao tém fronteiras praticas, apenas

didaticas.

Interferéncia e definicao do texto

Por fim, diante das descrigbes e analises dos dados, foi proposta uma forma de organizar e
compreender o Design da Informagéo no eixo tematico Tecnologia. Para tal, foi proposta uma
organizagao dos termos mais significativos em classes. O software Iramuteq organizou os

termos em 4 classes, sao elas, figura 9:
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Para compreender as classes que emergiram, foram destacadas algumas categorias,

palavras-chave, termos mais comuns e autores. Assim, foi possivel denominar cada classe,

como exposto na tabela 6.

Tabela 6: Definigdo das classes

CLASSES PALAVRAS-CHAVE TERMOS MAIS COMUNS

Usuario Experiéncia, Game e Significado, Artefato, Experiéncia, Cognitivo,
Semantica Humano, Jogador

Tecnologia Visualizagao, Tecnologia, Inovagdo, Universidade, Brasil,

Métodos e técnicas

Informacgéo

Comunicagao, Linguagem
Thinking, Diversidade,
Avaliagao

Tipografia, Interface,
Acessibilidade

Comunicagao

Questionario, Etapa, Entrevista, Pesquisa, Analise,
Teste

Texto, Tela, Conteudo, Pagina, Imagem, Cor

"As classes “Usuario” e “Informacdo” apresentam uma afinidade vocabular. Estudar os

textos, as telas, o conteludo, paginas, imagens, cor, imagens, etc, tem a finalidade de atender o

usuario em suas mais diversas dimensdes como os significados, a experiéncia de uso, os

processos de percepgao e compreensao, as emogoes envolvidas, entre outros assuntos. Ha

uma afinidade vocabular também entre as classes “Métodos” e “Tecnologia”, podendo inferir
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que a tecnologia € um meio para visualizar a informagao e comunicar uma linguagem. Diante
de tudo que foi exposto, foi elaborada uma sintese grafica com o intuito de representar o eixo

estudado, figura 10.

Figura 10: Sintese grafica do eixo
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Contra-argumentando o que foi dito inicialmente, a Tecnologia no Design da Informagéo nao
seria um produto ou um processo, mas sim um relacionamento entre o usuario e a informagao
com a intengao de manter formas de contato, de facilitar o convivio no cotidiano, de
desenvolver conexdes familiares, seguras e emocionais. O objetivo da Tecnologia & dar
visibilidade a informacao, tornando a experiéncia dos usuarios mais significativa possivel.

Diante dos dados coletados, foi percebido que a visualizagido é a capacidade de perceber
tanto imagens fisicas como significados ou transformar a sensagdo em informagdes. Nesta
perspectiva, se atrelam os varios termos como tecnologia, interface, digital, dispositivo, mapas,
cores etc., ou seja, formas para materializar e organizar os dados para facilitar o processo de
comunicagao. A visualizagao de significados refere-se a um processo cognitivo de reconstrugéo
do objeto, como um modelo mental, e se relaciona com termos como representagéo, conceito e
compreensao.

Tais perspectivas estdo alinhadas com os significados que emergiram do termo
“Experiéncia”, que foi empregado tanto como sensagdes como experiéncias passadas. Para a
presente discussdo, se usara os termos “experiéncia perceptiva” e “experiéncia cognitiva”.

A experiéncia perceptiva foi citada como campo da Teoria Fenomenoldgica com a premissa

que os sentidos explicariam e mediariam os fendmenos e as interagdes humanas no cotidiano,
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em especial nas categorias de andlises do “sujeito”, do “objeto” e da “sensac¢édo”. Tal conceito é
complexo devido a diversidade material dos objetos, como formas, cores e texturas; devido a
capacidade de gerar sensacgdes, como visual, sonora e tatil; e devido ao agenciamento da
matéria para conduzir uma interagao pratica. Nao por acaso que um dos principais conceitos
explorados é o affordance, pois o sucesso depende da capacidade do designer em organizar e
sistematizar as possibilidades de interagdo com o objeto de modo a gerar novos dados, do
contrario, podem gerar ruidos nos estimulos, comprometendo o uso. O resultado desta
experiéncia pode ser a criagao, ressignificagao ou reafirmagédo dos modelos mentais. No
entanto, descrever a experiéncia apenas pelos sentidos € negar a diversidade dos sujeitos,
suas formas de compreensao e seus repertoérios culturais.

A experiéncia cognitiva foi embasada pela Teoria Cognitiva com o intuito de estudar os
processos mentais que sdo a aprendizagem, a memorizagéo e a compreensdo. Tal experiéncia
€ complexa por agenciar varios modelos mentais dos usuarios e conduzir a interagéo
semantica em modelos ja processados e organizados na memoria. A lembranga pode até
recriar a experiéncia perceptiva ou pelo menos resgatar algumas sensacgdes vivenciadas. Neste
sentido, as representagdes, ja organizadas e sistematizadas, precisam ser ativadas ou
resgatadas. Experiéncias negativas podem gerar sobrecargas cognitivas, comprometendo o
entendimento. O sucesso depende da capacidade do designer de resgatar mapas mentais de
experiéncias anteriores. O uso de convengdes € fundamental para gerar confianga nas
informacgdes transmitidas.

De qualquer forma, as experiéncias perceptivas e cognitivas sdo faces do mesmo sujeito e
suas distingdes tém carater didatico, visto que as sensagdes evocam os modelos mentais que,
no que lhes concerne, ditam as interagdes. Tudo esta entrelagado. A intengao final de estudar
a tecnologia e os usuarios € projetar experiéncias desejadas. Os usuarios tém um desejo,
como se informar ou realizar uma agao. A tecnologia fornece ou permite algumas
possibilidades (affordance) ao mesmo tempo que transforma a matéria em informagéo.

Os tipos de contato deste relacionamento s&o as interfaces, tanto fisica quanto virtual. Suas
conexdes sao familiares por valorizar a experiéncia e o repertério do usuario, sdo seguras por
controlar o fluxo da informacgéo explorando formas de visualizagao e sdo emocionais por
desenvolver sentimentos e significados. O designer neste contexto € quem mantém o
relacionamento vigoroso, atual e acolhedor, construindo interfaces, reforcando conexdes,

mediando significados.

Consideragoes Finais

Estudar os conceitos no campo académico é fundamental para estabelecer uma comunicagao

clara e objetiva, principalmente em redagdes cientificas. O presente estudo tem como objetivo
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definir as principais categorias semanticas do Design da Informagao no eixo tematico da
Tecnologia.

O método escolhido para definicdo e compreensao dos termos foi a Analise Semantica, que
permite identificar os termos mais frequentes, o contexto de utilizag&o de tais termos, os
autores mais citados e o desenvolvimento de mapas mentais para sinteses dos conceitos-
chave.

Para tal, foram selecionados 99 artigos de 2015, 2017 e 2019 dos anais do Congresso
Internacional do Design da Informagao do eixo tematico “tecnologia”. Para tratar os dados, foi
empregado o IRAMUTEQ 0.7, software livre de analise de dados qualitativos.

Os principais termos empregados foram “design”, “informagéo” e “usuario”. O termo
“tecnologia” ndo foi um dos mais citados, contudo, outras categorias emergiram como
“interface”, “interagéo” e “sistema”, podendo indicar que a tecnologia neste eixo se entrelaga
com tais conceitos.

Cybis, Preece e Rogers foram alguns dos autores mais citados, demonstrando a
importancia da interagdo e da interface para o eixo.

Ao se verificar as classes semantica que emergiram com a analise, percebe-se as relagdes
entre os termos. Os conceitos de “informacg&o” e “usuario” se associam para desenvolver
interfaces. O termo “tecnologia” se entrelaga com "usuario” e "informagao" explorando
conceitos de “experiéncia” e “visibilidade”, respectivamente. Destas relagdes pode-se entender
a amplitude do conceito de tecnologia no Design de Informagéo, que € transformar dados em
significados, através da sistematizagéo da informagao, na organizagao do fluxo das sensacgdes
e explorando imagens mentais familiares.

Para trabalhos futuros, pretende-se completar o levantamento do estado da arte do Design

da Informacé&o no Brasil estudando os demais eixos tematicos.

Referéncias

BARDIN, L. Analise de Conteudo. Lisboa: Edigbes 70, 2021.

CAMARGO, B. V.; JUSTO, A. M. IRAMUTEQ: Um Software Gratuito para Analise de Dados
Textuais. Temas em Psicologia, 21(2), 513-518, 2013. Disponivel em:
https://doi.org/10.9788/TP2013.2-16.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE DESIGN DA INFORMACAO (SBDI). Brasil, 2020. Disponivel
em: <http://www.sbdi.org.br/definicoes>. Acesso em: 02 margo. 2023.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE DESIGN DA INFORMAGAO (SBDI). Brasil. 2020. Disponivel
em: <https://cidi2021.sbdi.org.br/sobre/#eixos>. Acesso em: 02 margo. 2023.

INTERNATIONALES INSTITUT FUR INFORMATIONS-DESIGN (IlID). Austria. 2014.
Disponivel em: < https://www.iiid.net/>. Acesso em: 02 margo. 2023.

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



F. F. Neves, B. S. S. Farias, C. C. Bacelar | O conceito de Tecnologia no Design da Informagéo:
levantamento do estado da arte no Brasil | 1168

MARCONDES FILHO, C. Dicionario da Comunicagdo. Sao Paulo: Paulus, 2009.
PORTUAL, C. Design, Educagao e Tecnologia. Rio de Janeiro: Rio Books, 2013.

SOUZA, M. A. R.; WALL, M. L.; THULER, A. C. M. C.; LOWEN, I. M. V.; PERES, A. M. The use
of IRAMUTEQ software for data analysis in qualitative research. Rev Esc Enferm USP,
52, e03353, 2018. Disponivel em: <https://doi.org/10.1590/S1980-220X2017015003353>.

Sobre os autores

<as cegas>

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



