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INTRODUCAO

De acordo com o relatério da Sociedade da Internet de 2014, so-
mos quase 3 bilhoes de usudrios de Internet que criamos e consumimos
informagao em websites, blogs, videos e tweets, os quais podem ser transmi-
tidos e acessados por meio dessa plataforma. As interagdes permitidas pela
Internet extrapolam as midias tradicionais, como televisao, rddio e jornal,
e atingem todos os setores da sociedade: os governos podem usar a Internet
para disponibilizar servigos e cobrar impostos, possibilitar que os cidadaos
requeiram e utilizem servigos, bem como vigiar seus governantes online;
os empresdrios ganharam novo espaco para vender seus bens e servicos; os
profissionais do entretenimento tém um meio global para compartilhar e
divulgar seus espetdculos; os novos artistas tém um espago para serem des-
cobertos e crescerem na rede; e as pessoas nio especializadas tornaram-se
produtores de informagao de todos os tipos.

Nesse contexto de volume massivo de ambientes de sistemas de in-
formagao digital, diferentes ciéncias e disciplinas investigam questoes sobre
a informacio e o fluxo informacional, do momento em que a informagao ¢
criada até chegar aqueles que buscam por ela. De maneira transdisciplinar,
convergente a Ciéncia da Informacio (CI) e foco desse estudo, discutimos
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o Design da Informacao® (DI), disciplina que estuda solugdes para proble-
mas de acesso, fluxo e recuperacio eficiente em sistemas informacionais
digitais, com o objetivo final de constru¢io de conhecimento; abordamos
também o Design Humanistico, disciplina que reflete sobre o papel das
emogoes e das percepgdes no processo de interagdo e integragdo social, e a
Ciéncia Cognitiva (CC), que estuda o comportamento humano e os pro-
cessos mentais, bem como os pontos de intersec¢io dessas dreas com a CI.

Para Pinheiro e Loureiro (1995), a chamada explosio informacio-
nal caracterizou a contemporaneidade, tornando a informagio essencial para
0 progresso econdmico, social e cultural. Vivemos um momento em que
muito se reflete sobre a inovacio e o desenvolvimento da sociedade do co-
nhecimento, porém, poucas discussoes tém considerado a complexidade de
ordem tecnoldgica e das relagdes humanas envolvidas no processo de criagio,
acesso, transferéncia, uso e recuperagio da informagio e do conhecimento.

Belkin (1978) examina a CI sob um angulo cognitivo. Para o au-
tor, a CI deve incluir o entendimento sobre o processo cognitivo, em seus
estudos. A relacdo da CI com o 4mbito cognitivo remete a uma das mais
recentes defini¢des da CI, elaborada por Saracevic (1995). Tal compreen-
sao marcou a evolugio desse campo do conhecimento cientifico ¢ apon-
ta que, além de conter no seu nidcleo a Recuperagio da Informacio (RI)
como uma das causas principais que levaram ao surgimento da CI, a RI
relaciona-se também aos processos da comunica¢io humana.

Além da relacao com as questoes voltadas para os problemas da
efetiva comunicagao do conhecimento, a CI possui um alto grau de rele-
vincia e de integracdo com os conceitos estudados em CC. Em seu estudo,
Lima (2003) propoe uma representacio grafica, onde sintetiza as ativida-
des prioritdrias no processamento da informagio e onde ocorrem as inter-
secgoes entre a CI e a CC, através dos seguintes processos: categorizagao,
indexagio, Rl e interagao humano-computador (IHC).

Neste capitulo, assinalamos a interdisciplinaridade da CI com a
CC e o DI, no contexto da RI. Propomos apontar a importincia de se
abordar os estudos dos processos de busca e recuperagio da informagao,
tendo em vista os principios e teorias da CC e do DI, que foca no processo

> O Design da ]nforma;do (DI) pode ser concebido nas suas dimensdes cientifica, disciplinar e meto-
dolégica. Este artigo trata de sua dimenséo disciplinar, a qual se intersecciona com outras disciplinas.
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de efetiva e satisfatéria interagio. Sao dreas do conhecimento com préticas
cientificas distintas, porém, as quais se inter-relacionam. Apesar de terem
sido estudadas sob diferentes quadros tedricos e diferentes tradi¢oes disci-
plinares, constituem um importante corpo pritico e metodoldgico para o
desenvolvimento da presente discussao.

Impossivel abordar a interdisciplinaridade entre essas dreas sem
discutir a necessdria mudanca do pensamento especialista que guia o atual
fazer cientifico para o pensamento complexo. No pensamento complexo
preconizado por Morin (2007), hd uma valorizagao do conhecimento nao
fragmentado, nao especializado, de maneira que o ser humano possa en-
xergar o mundo, a humanidade e seus problemas de maneira contextuali-
zada, abrangente e completa. O conhecimento, entdo, deve ultrapassar as
barreiras das disciplinas e abarcar a interdisciplinaridade, a fim de poder
dar conta dos problemas complexos do mundo contemporineo.

Assim, dentro do contexto da complexidade e da interdisciplinari-
dade, este capitulo pretende discutir os pontos fundamentais de intersec-
¢ao entre a CI, o DI e a CC e suas possiveis respectivas contribuicoes no
processo de busca e recuperagio da informagio.

1. CiiNciA DA INFORMAGAO, COMPLEXIDADE E INTERDISCIPLINARIDADE

Ao longo das ultimas décadas, a CI desenvolveu-se e especializou-
-se, dando surgimento a diferentes subdreas de pesquisa, envolvendo fluxos
de informagao cientifica, RI, bibliometria, estudos de usudrios, competén-
cia informacional, gestao do conhecimento, as possibilidades trazidas com
o hipertexto e a interconectividade digital (GONZALEZ DE GOMEZ,
2000). Por outro lado, embora a 4rea tenha se especializado, nio significa
que tenha se mantido dentro dos limites da disciplina. Autores da drea tém
reconhecido a interdisciplinaridade inerente da CI.

Saracevic (1995) aborda quatro dreas interdisciplinares & Ciéncia
da Informacio, indicando relacoes reciprocas: Ciéncia da Computagio,
Biblioteconomia, Comunicacio e CC. Pinheiro (2012) assinala tam-
bém o fator de convergéncia que traz o envolvimento das Tecnologias da
Informacio e Comunicagio (TIC), em conjunto com a globaliza¢io de to-
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dos os setores da sociedade, propiciando a aproximagao de diferentes cam-
pos do conhecimento e a realizagio de pesquisas inter e transdisciplinares.

De acordo com Pombo (2005), porque a palavra interdisciplinari-
dade tem sido usada com frequéncia e persistentemente, ela corre o risco
de ser banalizada e usada para objetivos diversos e distintos do que significa
praticar a interdisciplinaridade.

Para a autora, interdisciplinaridade é a “resisténcia a especializagio”
¢ uma “nostalgia de um saber unificado” (POMBO, 2005, p. 6). Proposta
por Galileu e Descartes, a especializacio possibilitava dividir o todo para
estudar as partes, de sorte a realizar uma andlise cada vez mais especifica.
Tornou-se a tendéncia da ciéncia moderna, desde o século XIX, tendo sido
responsével por avangos indiscutiveis na ciéncia. Essa subdivisao supunha
que, para recompor o todo, bastaria juntar as partes. “A ideia subjacente
¢ a de que o todo ¢ igual a soma das partes”, salienta Pombo (2005, p. 6).

No entanto, a especializagio teve um custo para o desenvolvimen-
to da ciéncia — transformou os cientistas em sujeitos que sabem cada vez
mais acerca de cada vez menos. A divisdo e a simplificagao do conhecimen-
to em disciplinas com limites definidos foi importante ¢, portanto, preva-
leceu em um momento histérico de linhas de produgio, quando as visoes
industriais e mecanicistas do mundo serviram a sociedade, que ansiava e
necessitava de hiperespecializagio.

Embora a especializagio tenha sido importante para a sociedade e
para a ciéncia, ela também traz efeitos colaterais para as instituigdes, pois
os cientistas passam a competir por recursos, quando deveriam estar traba-
lhando conjuntamente e colaborativamente. Outro problema resultante de
especializagdo, e que depende de colaboragao interdisciplinar, é a restri¢ao
da inovagao. De acordo com Pombo (2005), a inovagao na ciéncia moder-
na ocorre em equipes interdisciplinares, raramente em isolamento.

Nesse cendrio, a autora defende que a pratica da interdisciplinari-
dade deve acontecer inevitavelmente, sob pena de estagnar a ciéncia ou até
mesmo impedir seu avango. O que se percebe, entdo, é a necessidade de
uma transformagio nas préticas cientificas, as quais devem abarcar o pen-
samento complexo e a interdisciplinaridade. Pombo (2005, p. 10) assevera:
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Perceber a transformagio epistemoldgica em curso é perceber que 14,
onde esperdvamos encontrar o simples, estd o complexo, o infinita-
mente complexo. Que quanto mais fina ¢ a andlise, maior a complexi-
dade que se abre & nossa frente.

A Teoria da Complexidade, teoria norteadora das nossas pesquisas,
tem como pressuposto bdsico que o todo nao é a soma das partes. Assim,
leva em conta que um sistema complexo é composto por diversas partes ou
elementos, e que cada uma dessas partes ou elementos tem suas préprias
qualidades e funcionalidades. Dessa maneira, afirmar que o todo nio ¢ a
soma das partes significa dizer que, quando essas partes ou elementos es-
tao interagindo, relacionando-se entre si e trocando informacoes, elas, em
conjunto, fazem emergir um novo fendmeno ou uma nova estrutura. Esse
fendmeno ou nova estrutura se apresenta com alguma funcionalidade ine-
xistente anteriormente, ou que era impossivel de se conceber isoladamente.

De acordo com Morin (2005), essa integracao sistémica, ou seja,
a interagao dos vdrios elementos de um sistema em movimento, cada um
com sua realidade distinta, é caracteristica dos sistemas complexos. Se pen-
sarmos, por exemplo, no ser humano interagindo com a natureza, temos
realidades diferentes, como as dos insetos, dos animais, das plantas e dos
homens, interagindo e se relacionando, que podem vir a dar causa a um fe-
némeno que inexiste, se considerarmos apenas um elemento isoladamente.

Nessa mesma linha de pensamento, consideramos o DI como uma
emergéncia necessdria que surge da interagao e relacio entre a CI, a Ciéncia
da Computagio, o advento da Internet e a CC. A visio sistémica e o pensa-
mento complexo nos permitem perceber essa emergéncia, pois o DI abor-
da problemas de que essas outras dreas isoladamente nio dao conta, tais
como os problemas de recuperagio da informa¢io em um grande volume
informacional criado pelas pessoas interagindo na Web Colaborativa.

Como exemplo, podemos mencionar que uma disciplina apenas
nao consegue resolver os problemas de recuperagio da informagio na
web, atualmente: é preciso transcender os limites redutores das disciplinas.
Tanto a CI quanto o DI e a CC tém o individuo e os processos mentais
interagindo com a informagio, nas complexas dimensdes da mente, do
meio fisico, social e cultural.
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A perspectiva especialista retirou o homem e sua cultura do cen-
tro da ciéncia, analisando os fendmenos independentemente do contexto
social e cultural em que o homem estd inserido. O pensamento complexo
posiciona o homem no centro da ciéncia, ndo apenas das ciéncias sociais,
mas de todas as outras, pois 0 homem ¢ tanto parte integrante do mundo
da ciéncia como parte interessada, uma vez que a ciéncia ¢ feita pelo ho-
mem, para 0 homem solucionar os problemas da humanidade. Impossivel,
dentro da complexidade, se ignorar o viés que tem o homem como rea-
lizador da pesquisa e para quem a ciéncia deve servir. O viés causado por
colocar o0 homem e seu entorno no centro da ciéncia nio deve ser visto
como uma fraqueza ou ndo-ciéncia, todavia, como uma ciéncia que busca
eficiéncia para aquele determinado grupo de homens ¢ seu entorno.

Assim, a especializacio, preconizada pelo positivismo de Comte e
em voga até os dias atuais deve ser suplementada, deve ganhar novos olhares
de outros estudiosos, para se poder entender a complexidade dos sistemas e
dos homens como seres complexos. Por conseguinte, mudangas no compor-
tamento dos especialistas, no sentido de realizar estudos e trabalhos de forma
compartilhada e colaborativa, devem ser desejadas e fomentadas.

A interdisciplinaridade no se configura apenas em um cruzamen-
to de disciplinas, mas uma nova maneira de pensar individual e coletiva-
mente os fazeres e métodos cientificos; abracar a complexidade para enxer-
gar o todo. Trata-se de manter a mente aberta para outros conhecimentos
e reconhecer que as inovagdes e as conquistas somente ocorrem de forma
interdisciplinar, servindo-se de uns saberes e aplicando outros.

Nesse sentido, afirma-se que o DI ¢ a CI sio disciplinas inerente-
mente complexas e interdisciplinares. Complexas, pois, assim como um
sistema complexo, s2o formadas e compreendem vidrias subdisciplinas; sao
interdisciplinares, porque pretendem dar conta de desafios que extrapolam
os limites de uma disciplina em isolamento.

Conforme Pombo (2004, p. 92), a interdisciplinaridade pode

ocorrer em diferentes tipologias:

Dada a inexisténcia de uma teorizagio consistente que legitimasse a
ideia da interdisciplinaridade e lhe determinasse um verdadeiro pro-
grama de trabalhos, ¢ dificil estabelecer o que poderia ser uma investi-
gacio interdisciplinar. O que ndo impede a proliferacio de prdticas a
que se assistem, a realizagdo de experiéncias de diversos tipos, o ensaio
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de modelos e métodos de trabalho que sao claramente interdisciplina-
res, ou pelo menos, procuram sé-lo.

Como uma das tipologias de praticas interdisciplinares, que a autora
denomina Prdticas de Importagdo, se dd quando uma disciplina faz sentir a
necessidade de transcender sua disciplinaridade e importa “[...] conceitos,
métodos, instrumentos provados noutras disciplinas.” (POMBO, 2004, p.
93). Assim, a CI pode importar do DI o que lhe convém para resolugio dos
problemas complexos que uma disciplina isoladamente nao consegue resol-

ver dentro dos seus limites. Assinala ainda Pombo (2004, p. 93):

Porque o objetivo é resolver um problema da disciplina que torna a
iniciativa do processo, a incorporagio é feita segundo os interesses da
disciplina importadora, disciplina esta que submete os dispositivos im-
portados a sua prépria légica, os manipula, os transfigura, os inscreve
na tradigdo tedrica que é a sua. (POMBO, 2004, p. 93).

Jd atipologia das Préticas de Convergéncia dizem respeito a disciplinas
« . » . . , . _
que “apreendem um mesmo objeto”. Tanto a CI, cujo objeto ¢ a informacio,
seus fluxos e processos, quanto o DI tém em comum o mesmo objeto.

Com relagdo as Préticas de Comprometimento, a autora explica
que sao aquelas prdticas cujos problemas tém existido hd muito tempo
e tomam esfor¢os dos cientistas, sem, contudo, chegarem a uma solugio
definitiva. Se, por um lado, jamais foram resolvidos, por outro lado, ne-
cessitam de solugoes urgentes e esfor¢os conjuntos, como, por exemplo,
problemas de ecologia e meio ambiente.

A CI abarca a interdisciplinaridade nas trés tipologias identificadas
por Pombo, com o Design da Informagao, Design Humanistico e a Ciéncia
Cognitiva. Segundo Pombo (2004, p. 97),

[a interdisciplinaridade] tem a forma de um esfor¢o conjugado que
visa nao apenas trocar informacdes ou confrontar métodos, mas fazer
circular um saber, explorar ativamente todas as suas possiveis comple-
mentaridades, explorar possibilidades de polinizacio cruzada e cujo
objetivo ¢ encontrar solugbes técnicas para a resolucio de problemas
que resistem as contingéncias histéricas em constante evolugao.
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Se transpusermos o contexto de interdisciplinaridade que ocorre na
prética de comprometimento, no momento digital em que nos encontra-
mos, o grande problema a ser resolvido ¢ a eficiente recuperagio da infor-
magio em meio a um volume de informacio que cresce exponencialmente.

Como resultado da evolugao histérica que estamos vivendo, cau-
sada pela explosao informacional do pés-guerra mundial e o advento da
Internet, os processos de interagdo e integracio social passam a ocorrer no
ciberespago®, por meio do computador e das tecnologias da informagio. O
computador e a tecnologia estao inseridos na CC como aparatos bésicos que
permeiam o processo de interagdo entre pessoas e artefatos tecnoldgicos. De
acordo com Saracevic (1996), é papel da CI tratar a informacio e a comuni-
cagao do conhecimento, no contexto das tecnologias informacionais.

Segundo Saracevic (1996, p. 47),

[...] a ciéncia da informagio é um campo dedicado as questoes cientificas
e 4 prética profissional voltadas para os problemas de efetiva comuni-
cagio do conhecimento e de seus registros entre os seres humanos, no
contexto social, institucional ou individual do uso e das necessidades de
informacgdo. No tratamento destas questoes sio consideradas de parti-
cular interesse as vantagens das modernas tecnologias informacionais.

Considerando que a CI, o DI e a CC sao campos integradores e in-
terdisciplinares, e que essas dreas do conhecimento estudam os processos de
tratamento da informagio envolvendo criagdo, organizagio, gerenciamento,
representago, recuperagao, apresentagio, uso, disseminago e preservagio da
informagao, constata-se a importancia do desenvolvimento de estudos que dis-
cutem as inter-relagdes e o papel de cada drea, assim como suas contribuigoes
para o entendimento dos processos de busca e recuperagio da informagao.

Os processos de busca e recuperagio da informagio estao intima-
mente ligados com os processos mentais que dependem de fatores comple-
xos da mente, do meio fisico, social e cultural. Assim, investigar os pro-
cessos mentais do ser humano, tais como a percep¢io, a compreensao e
o processamento de informacoes, ¢ enfoque dos cientistas cognitivistas.

* O termo ciberespago foi cunhado em 1984, por William Gibson, em sua obra Neuromancer. Uma das
definigoes utilizadas pelo autor é: “[...] uma representagio grafica de dados abstraida dos repositérios
de cada computador do sistema humanol...]”.
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Segundo Damdsio (2000), as emogdes tém fungio social e papel decisivo
no processo de interagio e integracio social. As emogdes sao consideradas
adaptagoes individuais que integram o mecanismo com o qual os organis-
mos regulam sua sobrevivéncia orginica e social.

De forma a estabelecer os fundamentos biolégicos que ligam sen-
timento e consciéncia, Damdsio (2000) distingue sentimento (experiéncia
mental) e emogao (conjunto de reacdes orginicas). Acrescenta que

[...] a compreensio cabal da mente humana requer a adogio de uma
perspectiva do organismo... nio s6 a mente tem de passar um cogitum
nao fisico para o dominio do tecido biolégico, como deve também
estar relacionada com todo o organismo que possui cérebro e corpo
integrados e que se encontra plenamente interativo com um meio am-

biente fisico e social. (DAMASIO, 2005, p. 282).

Trabalhos recentes na CC mostram que as pesquisas tém avanga-
do, surgindo, por exemplo, teorias e modelos como a da auto-organiza-
¢ao ou Teoria da Autopoiesis, relacionada as teorias da Biologia do Conbecer
(MATURANA; VARELA, 2001). Tais correntes lidam com a consciéncia,
o conhecimento e suas relagdes com o organismo biolégico, o sujeito indi-
vidual e a coletividade sociocultural. Em um nivel bdsico, as emogoes sao
parte da regulagdo homeostitica e constituem um poderoso mecanismo de
aprendizagem. Dessa forma, um modelo com énfase nos estudos ligados
a emocao e percep¢ao das pessoas deve implicar a escolha de uma tomada
de decisao satisfatdria para a interagio, quando realizada uma agao no uso
de um sistema ou artefato tecnoldgico. As escolhas dependem do contexto,
da qualidade e usabilidade de determinada intera¢io gerada por meio da
cogni¢ao humana interligada com as emogoes. O valor atribuido a um
objeto — utensilio e/ou aparato tecnoldgico — estd diretamente associado a

experiéncia afetiva do usudrio NORMAN, 2004).

Com o objetivo de apontar a interdisciplinaridade entre a CI, a
CC e o DI, os estudos do neurocientista Damdsio (2000; 2004) contri-
buem para pesquisas interdisciplinares em CC, neurofilosofia, neurobiolo-
gia da mente e do comportamento, e seus desdobramentos: pesquisas nas
dreas da emocao, tomada de decisio, memdria, comunicacio, criativida-
de e consciéncia. Portanto, essas pesquisas estao direcionas a relagao entre
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consciéncia e a nogao de tomada de decisdo para cria¢io de possibilidades
de interagio com o meio e a selecdo de cursos de acio.

Os aspectos relacionados a experiéncia de interagio e processo de
tomada de decisdo sio também estudados pelo Design Humanistico. Assim,
Damisio atualmente realiza estudos direcionados ao Design Emocional', con-
siderado neste estudo de uma forma totalitdria como Design Humanistico.
Seus estudos contribuiram muito com a 4rea, ao constatar que o ser humano
¢ biologicamente preparado para viver bem em sociedade e que fatores bio-
16gicos, sociais e culturais influenciam suas agoes.

Assim, consideram-se, portanto, as novas tendéncias do Design da
Informagio e do Design Humanistico como disciplinas e metodologias es-
senciais para melhor entender os processos cognitivos efetuados pelos indi-
viduos enquanto interagindo com o fluxo informacional, realizando tarefas
de busca e recuperagio da informacao de forma efetiva e satisfatéria, a fim
de construir conhecimento e, dessa maneira, colaborar para a formagao de
cidadios na sua plenitude.

Maturana e Varela (2001) reconhecem que um dos maiores pro-
blemas epistemoldgicos de nossa cultura ¢ a extrema dificuldade de lidar
com tudo aquilo que ¢ subjetivo e qualitativo, assim como os processos
cognitivos concretizados pelos individuos.

A argumentagio relacionada as bases bioldgicas da compreensao
humana ¢ constituida por duas principais vertentes: o conhecimento nio
se limita ao processamento de informagdes oriundas de um mundo ante-
rior a experiéncia do observador; e os seres vivos sio auténomos, capazes
de produzir componentes, ao interagir com o meio: “[...] vivem no conhe-

cimento e conhecem no viver.” (MATURANA; VARELA, 2001).

Duas méximas colocadas pelos autores sao apresentadas com as
seguintes frases: “S6 podemos conhecer o conhecimento humano a partir
dele mesmo”; “Verdades absolutas criam barreiras a compreensio social

mutua” (MATURANA; VARELA, 2001, p.14).

Com o objetivo de examinar o fendmeno do conhecer e refletir so-
bre o processo de cada individuo para se fazer conhecer e descobrir como se

! Design Emocional ¢ o termo cunhado por Norman (2004) e, por isso, nds o utilizamos. No entanto,
preferimos o termo Design Humanistico, por considerar que todo design é emocional.
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d4 esse processo, é necessdrio um ato de nos voltarmos sobre nés mesmos.
Essa questao primdria do despertar de cada ser humano existe de modo cir-
cular e se renova a cada experiéncia vivida no cotidiano. E um encadeamento
entre agao e experiéncia. Essa inseparabilidade entre ser de uma maneira
particular e como o mundo nos parece ser aponta para que “[...] todo ato de

conhecer faz surgir um mundo” (MATURANA; VARELA, 2001, p. 31-32).

Um dos estdgios mais importantes do processo cognitivo é o ini-
cio, como a informac¢io produz conhecimento, como essa informagio ¢é
processada e como se adapta a realidade. Nesse sentido, o ato perceptivo
surge a partir do contato direto com a memoria e da rela¢io de encontro
do sujeito com o objeto. Para tanto, é necessdrio conhecer o individuo e
suas expectativas, para que se possa organizar as estratégias comunicativas
de recuperagio da informagio adequadamente.

Existe a necessidade de uma ampla discussao académica, de sor-
te que conceitos multidisciplinares ¢ interdisciplinares os quais definem
a inter-rela¢io da CI, com as Ciéncia cognitiva e o Design da Informacao
(DI), possam ser mais bem entendidos, principalmente quando aplicados
a cursos formadores de cientistas da informacio, curadores de espacos in-
formacionais, arquivistas, bibliotecdrios e designers. O estudo em questio
procura averiguar o grau de compreensao de conceitos relacionados a essas
dreas do conhecimento, por meio da apresentagao de dois modelos cogni-
tivos de busca e recuperacio da informagio.

Diante do exposto, podemos concluir que o esquema complexo
que envolve as investigagcdes no processo de busca e recuperagio da infor-
macao pode ser associado a questoes investigadas pela CI, pela CC, pelo
Design da Informagao e Design Humanistico. De acordo com Resmini e
Rosati (2011), a preocupagao com a busca da informagio, navegagio e
orientagao do usudrio, que advém do conceito de wayfinding, foi adotada
por cientistas da informagao desde o seu surgimento. Os autores afirmam
que a ideia de nos orientarmos construindo mapas cognitivos, caminhos,
marcos e nds, em nossas mentes, ¢ basicamente trazer da concretude de
espagos fisicos para a abstragio do ciberespaco.
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2 DESIGN DA INFORMACAO, DEsicN HumaNisTICO E MODELOS COGNITIVOS

Buscamos estudar, a partir do exposto, de que maneira os estudos
da Ciéncia Cognitiva, o Design da Informacio e o Design Humanistico
convergem e interagem com a Ciéncia da Informagio. Considerados sob a
dtica dos sistemas complexos, essas dreas interagem e relacionam-se, tendo
como foco de estudo e ponto de intersec¢io fundamental a otimizagao dos
processos de busca e recuperacio da informacio.

Os processos que envolvem a busca e a recuperacio da informagio
nio sao tidos como processos meramente cognitivos, mas humanisticos, ou
seja, buscamos compreender toda a qualidade atribuida ao desenvolvimento
das capacidades relacionadas ao ser humano, em toda a sua plenitude evolutiva.

Relacionada aos processos cognitivos, de acordo com os experi-
mentos de Damdsio (2004), a tomada de decisao na busca e recuperagio
da informagao ou de um curso de a¢do referente a um problema pessoal
em que o sujeito estd devidamente inserido, em seu meio social (comple-
x0, mutdvel e incerto), requer dois elementos: 1) amplo conhecimento de
generalidades; 2) estratégias de raciocinio que operem sobre esse conheci-
mento. Dessa forma, ndo podemos reduzir os processos decisérios a uma
suposta racionalidade pura, sem ter em vista as emogoes, os sentimentos e
o contexto sociocultural.

O Design Humanistico, por sua vez, leva em consideracio as emo-
¢oes, o contexto e a percep¢ao dos individuos no desenvolvimento de proje-
tos de expressoes estéticas ¢ funcionais para finalidades diversas, enfatizando
as etapas de conceituagio e as relagdes de significacio da linguagem visual.

J4d o DI pode ser compreendido como a disciplina que busca pre-
parar informagdes para o emprego eficaz ¢ eficiente em ambientes fisicos ¢
digitais, com os objetivos de:

g J

1. Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, precisos e rapida-
mente recuperdveis, além da sua transformagio fécil em a¢oes efetivas;

2. Projetar intera¢oes por meio de equipamentos que sejam naturais, fd-
ceis e agraddveis. Isso envolve resolver os problemas do design da inter-
face humano-computador.
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3. Permitir que as pessoas consigam se orientar em um espago tridimen-
sional com facilidade e conforto, sendo esse espago principalmente o
espa¢o urbano, mas também o espaco virtual. (HORN, 1999, p. 15).

Podemos presumir que diferentes abordagens e paradigmas coexis-
tam em todos os dominios, de sorte que o DI surge como uma disciplina
capaz de prover metodologias para o desenvolvimento de projetos, visando
a organizar o conhecimento, estruturar a informagio e guiar a realizacio
da busca e recuperagao da informagio, em um sistema de informagao com
a finalidade de construgao do conhecimento.

Projetar experiéncias de interacdo e uso de informagio em ambien-
tes informacionais que scjam eficazes requer nao apenas uma consciéncia
das caracteristicas cognitivas do individuo, mas uma compreensao clara
de como os agentes percorrerao os caminhos na realizagio dessa interacio
com as informacoes.

A concepgio dos processos de interagio com os ambientes de in-
formacdo no DI tem evoluido de modelos simples e estdticos para modelos
complexos e dindmicos (RUSSEL-ROSE; TATE, 2013). Norman (1988) ¢
engenheiro da computacio e desenvolvedor da pesquisa pioneira conhecida
como engenharia cognitiva. O modelo proposto preocupa-se com a forma
como as pessoas interagem com a maquina; os processos envolvidos no mo-
mento de interacdo dos atores com os sistemas; a necessidade da interagao
dos individuos com os artefatos digitais, para realizarem suas tarefas.

No modelo cognitivo, baseado na performance de tarefa, o agente
cria um modelo mental de metas, realiza uma sequéncia de agoes, executa

as agoes, tem uma percepgdo da tarefa, interpreta e avalia os resultados
(Figura 1).
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Figura 1 — Modelo cognitivo proposto por Norman (1988)

Objetivos

Avaliacdo Execucao

t L

Mundo externo

Fonte: RUSSEL-ROSE; TATE, 2013, p.25, tradugao nossa.

Fundamental nesse modelo de Norman (1988) é que ele reconhe-
ce a importancia do conhecimento do dominio: quanto maior o conheci-
mento do agente sobre o dominio, maior a eficicia das consultas, a preci-

sao e a relevancia dos resultados (RUSSEL-ROSE; TATE, 2013).

Recentemente, esse modelo evoluiu e tem sido considerado sob o
principio de sistemas complexos, inserindo o individuo, a cultura e a socie-
dade, nos diferentes ambientes e contextos de uso, acesso, fluxo e recuperagio
da informacio. O modelo cognitivo, proposto no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), sob o termo Design Emocional (ou Design Humanistico),
atualmente apresenta em sua teoria trés niveis de processamento das emogoes,
levando em conta os mecanismos evolutivos, estimulos internos e externos e
atribuicao de julgamentos. Tais mecanismos e manifestagoes comportamentais
geram tanto afetos positivos quanto negativos. O modelo do Design Emocional
ou Design Humanistico é mostrado na Figura 2.

De acordo com Norman (2004), os humanos sio considerados
os seres mais complexos entre todos os animais. Seus estudos, que foram
realizados em conjunto com Andrew Ortony e William Revelle, professo-
res do Departamento de Psicologia da Northwestern University (Estados
Unidos), sugerem que as emogdes estao associadas a trés niveis de proces-
samento cerebral: (1) a automatic prewired layer, chamada de nivel visceral;
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(2) a parte que contém os processos cerebrais, controla o comportamento
cotidiano, denominada nivel comportamental; (3) e a parte contempla-
tiva do cérebro, o nivel reflexivo. Cada nivel possui um diferente papel
no funcionamento, percep¢io e processamento da informacdo, nos seres
humanos. Por conseguinte, requer estratégias de design distintas. A Figura
2 apresenta os trés niveis e de que forma estes interagem.

Figura 2 - Modelo do Design Emocional (Niveis de processamento da in-
formacio) proposto por Norman (2004)

Sensério Motor
Reflexivo I b R
® Comportamental
Controle
Visceral

Fonte: Adaptado de Norman (2004)

Norman (2004) aponta que o design é responsavel por sugerir
como o objeto deve ser usado, sem necessitar de um manual de instrugao,
ou seja, as affordances’ de um objeto devem explicitar suas fungoes, como,
por exemplo, quando um individuo visualiza e percebe as affordances que
permitem acionar uma maganeta (uma maganeta com forma eliptica deve
ser girada; uma macaneta com forma de alavanca deve ser empurrada

para baixo). Csikszentmihalyi e Rochberg (1991; 1995), pesquisadores da

2 Affordance ¢ o atributo de um objeto (digital ou fisico) que permite s pessoas aferir como utilizd-lo.
De forma mais intuitiva, affordance pode ser concebida como quanto potencial a forma/interface de
um objeto tem, para que ele seja manipulado da maneira pela qual foi pensado para funcionar. Gibson
(1986), define a Teoria das Affordances, afirmando que a percepgio das affordances é holistica, aquilo
que percebemos de um objeto sdo suas affordances, nio suas propriedades ou dimensées. Affordance
pode, ainda, ser considerada uma ferramenta que visa a compreender como o individuo interage com
os objetos, e como ampliar de forma efetiva e eficaz essa interatividade.
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Psicologia da Criatividade, realizaram estudos sobre a relagao afetiva do
homem com os objetos que o cercam. De acordo com as pesquisas, nio é
a forma do objeto que o torna especial, porém, a qualidade da interacio
entre ele e 0 homem.

O Nivel visceral é um nivel inconsciente relacionado ao concei-
to de instinto, considerado “Design para a aparéncia’. A reagdo visceral é
desencadeada pela verificagao sensorial inicial da experiéncia, é imediata ¢
muitas vezes estd além do nosso controle. Trata-se de um nivel biolégico,
produzido pela natureza, ou seja, interpretado automaticamente.

O nivel médio de processamento é o comportamental, no qual a
maior parte das a¢oes sdo realizadas tendo em vista o “Design para a facilida-
de de uso”. E também um nivel inconsciente, de comportamento autom4-
tico, do qual, na maioria das vezes, nao nos damos conta. Tem rela¢io nio
apenas com a facilidade de uso, mas também com o prazer de uso, o prazer
de realizar uma tarefa do inicio ao fim, de forma fluida e sem interrupgoes.

O terceiro nivel ¢ o reflexivo, que estd relacionado ao superego,
uma parte do cérebro que nio tem controle sobre o que ¢ realizado para
completar uma dada tarefa. E a experiéncia de associacio e de familiarida-
de, de refletir como nos sentimos sobre a utilizacio de um produto.

O problema da eficiente busca e RI ¢ tratado por este estudo como
um problema complexo e interdisciplinar, ou seja, como ponto de inter-
seccao entre a CI, a CC, DI e o Design Humanistico. Embora a CI tenha
interdisciplinaridade reconhecida com a Ciéncia da Computagio, por so-
lucionar os problemas relacionados aos sistemas da Informacio, é neces-
sario enxergar a complexidade e a interdisciplinaridade que emerge das
relagoes de interagio do individuo com os sistemas. Especialmente a CC,
o DI e o Design Humanistico contribuem com as Teorias sobre percepgao,
tomada de decis3o, emogio e os processos da mente.

CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, os fluxos informacionais experimentam aumento ex-
ponencial, e nesse cendrio, as Tecnologias de Informagao e Comunicagao
se consolidam como resposta as demandas criadas por esse aumento, mo-
dificando a maneira como a CI atua. A CI necessita agora lidar com a
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complexidade da convergéncia dos processos associados a criagao, arma-
zenamento, Uso, reuso e preservagio, acesso e recuperagio da informacio,
especialmente nos ambientes digitais.

Os modelos e conceitos de Design propostos neste estudo podem
ser utilizados na CI para o desenvolvimento de sistemas de informacio in-
terativos com caracteristicas humanisticas, que promovam o acesso ¢ a re-
cuperacio eficiente da informacdo. Por esse motivo, na presente pesquisa,
destacamos o cardter singular da experiéncia emocional humana. Porém,
nio se trata de uma férmula definitiva: Cacciopo ¢ Gardner (1999), im-
portantes tedricos no campo da psicologia das emogoes, afirmavam que
nao existem formas absolutas de desencadear reagoes emocionais nas pes-
soas, revelando que a relatividade da interpretagio da experiéncia determi-
na a emogao, evidenciando a importancia de compreender desde o desen-
volvimento, concepgio e experiéncia final dos individuos, no emprego dos
sistemas de informacao.

Além disso, considerar os estudos do DI e da CC, de maneira in-
terdisciplinar, como a tipologia da Prética de Importagao denominada por
Pombo, por exemplo, pode ampliar as possibilidades no desenvolvimento
e criagio de sistemas de informa¢io como um todo, nao apenas no acesso
de recuperagio da informagio.

Por outro lado, tendo em vista a complexidade dos problemas
ocasionados pelo aumento no volume da informagio, especialmente nos
ambientes digitais, foco e objeto de estudo de diferentes disciplinas, ou
seja, considerando-se o todo e ignorando-se a especialidade das disciplinas,
pode-se sugerir a discussao de que o DI tomado como disciplina esteja
inserido na CI, ao lado da Arquitetura da Informacio e dos estudos de
Visualizagao de Dados, por exemplo.

Finalmente, com o intuito de aprimorar o desenvolvimento de
ambientes digitais e estruturar uma forma de lidar com a solugao de pro-
blemas de busca e recuperagao da informagio, o presente estudo buscou
munir os cientistas da informacao, designers e cientistas cognitivistas com
metodologias projetuais e tedricas, de sorte a solucionar os problemas in-
terdisciplinares e complexos.
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