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Resumo

Projetos arquitetonicos pressupdoem o planejamento de estruturas capazes de ambientalizar,
comportar e permitir o transito de pessoas, aliando design e funcionalidade. De maneira similar,
esse conceito também se aplica a sistemas de informagdo, em especial aos sistemas articulados
em rede, com seus multiplos noés e intenso fluxos de bits. Para além da idéia de arquitetura no
sentido tradicional do termo, relacionado a constru¢ao de ambientes fisicos, como prédios, casas
e edificios, este estudo pretende discutir de que maneira poderiamos estender a aplicagao da
metafora da arquitetura liquida no design de sistemas hipermidiaticos. Ou seja, apropriando-se
do conceito de arquitetura no seu sentido mais amplo, como a arquitetura da informacao e o
design de interacao podem se valer de conceitos liquidos para projetar estruturas menos rigidas,
adaptaveis as acoes da coletividade no ciberespago, especialmente na Internet?
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Introducao: conceitos liquidos

No ciberespago, qualquer informacdo e dados podem se tornar arquitetdonicos e
habitaveis, de modo que o ciberespago e¢ a arquitetura do ciberespago sdo uma so ¢
mesma coisa. Entretanto, trata-se de uma arquitetura liquida, que flutua. Por isso, o
ciberespago altera as maneiras pelas quais se concebe e percebe a arquitetura, de modo
que torne nossa concepcdo da arquitetura cada vez mais musical. Pela primeira vez, o
arquiteto ndo desenha um objeto, mas os principios pelos quais o objeto é gerado e varia
no tempo.(...) Uma arquitetura desmaterializada, dangante, dificil, etérea, temperamental,
transmissivel a todas as partes do mundo simultaneamente, s6 indiretamente tangivel,
feita de presencas sempre mutaveis, liquidas. (SANTAELLA, 2007)

O conceito de “modernidade liquida” apresentado por Bauman (2001) vem caracterizar as
incertezas e as contradigdes da sociedade moderna, incapaz de manter suas formas e em
constante desconstru¢do. Seus individuos habitam territorios frageis, exigindo-lhes capacidade
de readaptacdo constante ambiente. Dessa forma, passamos a questionar defini¢cdes solidas e
certezas imutaveis, inadequadas para expressar experiéncias em um contexto de
interdependéncia, relativismos, mobilidade e desprendimento.

Por sua vez, Novak (1991) apresenta o conceito de “arquitetura liquida” como uma paisagem
imaginaria fluida que somente existe no universo digital; delimita um ambiente arquitetonico que
utiliza as capacidades computacionais para projetar espacos imersivos em trés dimensdes, sem
portas ou janelas. O autor sugere um tipo de arquitetura que desafia a logica, a perspectiva e as
leis da gravidade, que ndo se apresenta conformidade com os principios racionais da geometria
euclidiana. Sua arquitetura liquida entorta, gira ¢ muda de acordo com a interagdo daquele que a
habita.

Ao valorizarem conceitos como mobilidade, flexibilidade e adaptacao ao meio, essas abordagens
sugerem um cenario em que o individuo € um personagem ativo na interagdo com seu ambiente.
As suas decisOes seriam, portanto, progressivamente responsdveis pela modelagem da sua
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propria condi¢ao futura, sempre em fluxo e em constante variagdo no tempo. Tais caracteristicas
do espago liquido representam indicios muito préximos da atual relacdo do individuo com o
ciberespaco: a sua capacidade de fluir de um ponto a outro da rede e de buscar rotas
personalizadas de navegagao, independentemente do dispositivo de acesso.

Nesse cenario, a construcao das infinitas rotas de navegacao requer métodos para sinalizar ao
individuo o trajeto mais facil para se alcangar um determinado ponto ou mesmo para indicar sua
localizagdo e quais suas possibilidades de bifurcacao, sem, no entanto, limitar suas escolhas
criativas. Cabe ao design de interagdo e a arquitetura da informagdo compreender esses
comportamentos e planejar essas rotas.

Arquitetura da informacao

Por tras das acdes que qualquer usudrio realiza em sistemas hipertextuais e hipermidiaticos,
encontra-se uma estrutura e um design informacional, por mais simples que sejam, que orientam
os multiplos caminhos de navegag¢ao interativa.

A impressdao mais forte que fica quando se passa pela experiéncia de construir um
sistema hipermidiatico ¢ a de que se esta lidando com um trabalho de arquitetura.
Arquitetura no sentido complexo do termo. Por um lado, percebe-se que € preciso montar
um projeto bem estruturado. Por outro, a natureza do espago a ser edificado ndo pertence
4 esfera da fixidez. (LEAO, 1999)

Schlusselberg e Harward (1995) definem trés niveis nos processos de criagdo de sistemas
hipertextuais:

1) design conceitual: consiste na especificacao dos objetivos, conteudo e metaforas para guiar o
usuario no seu processo de navegacao. Determina a divisdo do contetido em segmentos para
expressar a estrutura do ambiente;

2) design interativo: prevé e avalia como o usudrio afetard e sera afetado pelo hipertexto, e sua
interacao com as metaforas subjacentes;

3) design visual: define a aparéncia do hipertexto, direcionando a forma de elementos visuais
para a comunicagao da informagao de modo claro e atraente.

Embora os dois ultimos niveis dessa classificagdo sejam os mais evidentes e que primeiro se
destacam quando entramos em contato com sistemas de informagao, o design conceitual define o
espaco logico e ¢ responsavel pela estrutura cognitiva basica de organizacao do conteudo. Por
isso, ¢ também chamado de design da arquitetura informacional, aproximando-se do que hoje se
convencionou chamar de “arquitetura da informagao”.

O termo foi cunhado por Wurman, na década de 70, com o objetivo de reunir as melhores
praticas para melhorar a compreensdo da informacdo e reduzir os efeitos negativos
proporcionados pela chamada “ansiedade da informagdo”. A arquitetura da informacdo se
destacou com a popularizagdo da Internet na década de 90, quando seus conceitos foram
incorporados pelas equipes de criacdo de sifes. Essencialmente, seu foco se encontra em
pesquisar solucdes de usabilidade e acessibilidade para produtos de informacdo na Internet.
Morville e Rosenfeld (2006) estruturam os componentes da Arquitetura da Informacgdo da
seguinte forma:

a) Sistemas de organizagdo: definem os critérios de organizac¢do e classificacdo do conteudo de
um site;
b) Sistemas de rotulagdo: indicam como representar € nomear as se¢oes, blocos e itens;



c) Sistemas de busca: auxiliam na constru¢do de regras para localizar, diretamente, a
informacao desejada;

d) Sistemas de navegacdo: definem modelos e regras para percorrer e localizar o conteudo de
um site. De acordo com tais autores, ferramentas de navegacao sdo instrumentos para prover
senso de localizacdo num certo contexto. Representam um auxilio para ndo nos perdermos,
ao mesmo tempo em que nos confortam na exploracao de novos lugares.

A quantidade de informacgdes disponiveis no ciberespaco cresce exponencialmente, e critérios de
organizagdo, proprios do design conceitual, auxiliam os individuos a navegar através do
conteudo hipermidiatico. Compreender, portanto, o comportamento desse individuo frente a um
sistema de hipermidia ¢ fundamental para se pensar em regras e estratégias de arquitetura de
informacao que sejam coerentes com seus objetivos e voltadas para suas necessidades.

O que se espera da arquitetura da informagéo para a era digital: viabilizar a frui¢do do
conteudo (sintetizado, mediado), estruturando de modo semioticamente adequado texto,
som (voz, ambiente, musica, ruido), imagem (estatica, dindmica), gerados dinamicamente
(ponto a ponto, banco de dados, inteligéncia artificial, comunidade virtual) em tempo real
(ou off-line), numa estrutura ndo linear e interativa, fazendo uma metafora com o
processo cognitivo do ser humano. (BICUDO, 2004)

Por outro lado, os desafios da arquitetura da informac¢ao no atual contexto apontam para a
concepgdo de sistemas que vao além da mera organizagdo de estruturas lineares, estaticas e
arbitrarias, cujos percursos se resumem a poucas alternativas e bifurcagdes limitadas. Para ser
capaz de articular a0 maximo as propriedades da linguagem hipermidiatica, o design conceitual
necessita contemplar alguns principios, como por exemplo:

a) geracdo da informagdo descentralizada e variabilidade no tempo;
b) estruturas emergentes auto-organizaveis;
c) novos mapeamentos para visualizagdo de dados.

Antes de desenvolvermos esses principios, cabe lembrar algumas propriedades essenciais da
hipermidia.

A hipermidia e suas multiplas caracteristicas

A hipermidia, na sua esséncia, ¢ a juncdo de multiplos formatos (textos, dudios, videos e
imagens) numa Unica plataforma computacional que compartilha o mesmo c6digo, no caso, o
codigo digital. A capacidade de transcodificagdo desses formatos entre si ¢ tarefa basica dos
computadores, o que torna a hipermidia tdo interessante e rica de possibilidades combinatorias
de linguagens comunicacionais.

Por ter a capacidade de colocar todas as linguagens dentro de uma raiz comum, a
linguagem digital permite — sua proeza maior — que essas linguagens se misturem no ato
mesmo de sua formagdo. Criam-se, assim, sintaxes hibridas, miscigenadas. Sons,
palavras e imagens que, antes, s6 podiam coexistir passam a se co-engendrar em
estruturas fluidas, cartografias liquidas para a navegagdo com as quais 0s usuarios
aprendem a interagir, por meio de agdes participativas, como num jogo. Esse ¢ o
principio da hipermidia, um principio que se instala no &mago da linguagem. (Santaella,
ibidem)

Por outro lado, a hipermidia potencializarad suas propriedades no momento em que o dispositivo
comunicacional digital se insere nas redes de informacdo, capazes de conectd-lo com
virtualmente todo o espago interplanetario.



Assim, para investigar de que maneira a informacdo pode se organizar para favorecer os
multiplos usos das linguagens hipermididticas, precisamos antes listar algumas de suas
caracteristicas, identificadas por Santaella (ibidem).

a) convergéncia: organizacdo a partir do cruzamento de multiplos canais e agentes, sejam eles
corporativos ou populares;

b) multimodal: multiplas representagdes do mesmo conteudo;

c) movel: capacidade de se carregar e transportar, portabilidade;

d) apropriativa: facilidade de arquivamento, recuperagdo, anotacdo e recirculagao;

e) participativa: consumidor e produtor se confundem constantemente na apropriagdo do
conteudo;

f) colaborativa: emergéncia de novas estruturas de conhecimento a partir de deliberagoes
coletivas e compartilhadas;

g) diversificada: rompimento das fronteiras culturais;

h) domesticadas: intensamente presentes em nosso cotidiano;

1) desigual: acesso, distribuicao e oportunidades de participagdo desiguais entre as pessoas.

Nem todos os sistemas de informacao hipermidiaticos retinem essas caracteristicas. Mas sao
propriedades que, somadas, os tornam cada vez mais ricos e complexos em termos de navegagao,
abertura para multiplos sentidos e potencial para realizagdo de inimeras tarefas do cotidiano. O
crescente desenvolvimento dessas caracteristicas nos leva a conceber a hipermidia de maneira
pervasiva em nossas vidas. Por outro lado, ¢ possivel notar como essas caracteristicas nao se
encaixam bem em estruturas rigidas de organizacdo da informagdo, uma vez que requerem, a
todo o momento, expansdes, mobilidade, participacdo, contribuicdes, interferéncias,
personalizacdo. Em outras palavras, demandam arquiteturas mais fluidas, adaptaveis ao ambiente
mutante. Dessa maneira, a construcdo e o design de sistemas informacionais hipermidiaticos,
portanto, precisa conceber todos esses fatores, a fim de possibilitar novas experiéncias de
interagao.

Caminhos para a arquitetura liquida

Os so6lidos que estdo derretendo neste momento, o momento da modernidade fluida, sdo
os elos que entrelagam as escolhas individuais em projetos e agdes coletivas — os padroes
de comunicagdo e coordenagdo entre as politicas de vida conduzidas individualmente, de
um lado, e as agdes politicas de coletividades humanas, de outro. (BAUMAN, 2001)

O inevitavel contato com as interfaces do ciberespago em nosso cotidiano nos conduz a
dependéncia maior da habilidade de manipular a informagdo, por meio de instrumentos
projetados para nos ajudar a construir sentido em uma realidade que ora se manifesta ordenada,
ora caodtica. Em termos praticos, hda momentos em que a fluidez e a flexibilidade de regras nao
sdo desejaveis. Ao realizar uma operagdo bancdria em um caixa-eletronico, por exemplo,
precisamos lidar com fluxos os mais rigidos, claros e objetivos possiveis, que evitem
ambigiiidades e isolem qualquer possibilidade inesperada de escape, fraude ou interferéncia.
Servigos on-line, geralmente relacionados a solucao de problemas especificos do dia-a-dia, como
preencher um formuldrio, consultar uma taxa, efetuar uma compra, baixar um manual, por
exemplo, também requerem instrugdes ordenadas, fluxos hierdrquicos, arquiteturas mais
robustas.

Ainda que estruturas solidas sejam, em casos como esses, imprescindiveis, o interesse deste
estudo ¢ focar nas arquiteturas do ciberespago que adaptam suas formas e estruturas de acordo
com a interferéncia do usudrio. Direcionamos, assim, nosso olhar para os desafios que o design
precisa contemplar para projetar sistemas hipermididticos que sdo, o tempo todo, atravessados
por fluxos de informagdo provenientes de todos os lados, em diferentes formatos e gerados de



maneira descentralizada. Portanto, a arquitetura liquida serd aquela que, como sugeriu Novak, ira
desafiar a ordem natural e a logica linear, para deixar a informagdo fluir por todos os cantos.
Quais tendéncias do ciberespaco apontam para essa arquitetura liquida? Para debater esses
caminhos, destacamos os seguintes movimentos:

a) Compartilhamento, geracio da informacio descentralizada e variabilidade no
tempo

Vivemos num contexto onde conceitos como colaboragao e compartilhamento se tornam centrais
quando consideramos o universo de contetdo digital na rede. Universo que ndo se restringe
apenas ao usuario, em sua ascensao como produtor de conteudo, mas também engloba os
grandes veiculos de comunica¢do de midia, que véem os antigos leitores se transformando em
agentes de registro e divulgacdo de informagdes. O individuo passa a contar, cada vez mais, com
canais facilitadores de publicagdo, seja por meio de ferramentas de hardware (cameras digitais,
microfones, celulares) ou software (blogs, comunidades, listas, paginas pessoais). O ciberespaco
se constitui como ambiente altamente mutavel, cujo conteudo ¢ constantemente atualizado com
novos textos, videos, dudio e imagens.

A Internet tem evidenciado aplicagdes que valorizam, cada vez mais, a participacao do individuo
na producdo do conteudo coletivo. Pesquisadores t€ém observado este atual momento da “Web
2.0” sob diversos angulos, dos quais destacamos a colaboracdao e o compartilhamento. Segundo
Primo (2006),

A Web 2.0 ¢ a segunda geracao de servicos online e caracteriza-se por potencializar as
formas de publicagdo, compartilhamento e organizagdo de informagdes, além de ampliar
0s espacos para a interag@o entre os participantes do processo. A Web 2.0 refere-se nio
apenas a uma combina¢@o de técnicas informaticas (servigos Web, linguagem Ajax, Web
syndication, etc.), mas também a um determinado periodo tecnologico, a um conjunto de
novas estratégias mercadologicas e a processos de comunicagdo mediados pelo
computador.

A geracao de contetido descentralizado, nessa perspectiva, ¢ a tendéncia que impulsiona o lado
vivo e organico do ciberespaco. Sua arquitetura, portanto, tende a rejeitar estruturas fechadas,
estaticas, que desconsiderem a intervencao da coletividade na construcao de seu conteudo. O
design dos sistemas de hipermidia tem sido desafiado a propor modelos que potencializem o
carater dindmico da informacao digital em estruturas capazes de variar no tempo.

Como prever, por outro lado, estruturas que comportem expansodes € colaboracdes sem abri-las
completamente a interferéncia generalizada do publico? Tal técnica se mostraria improdutiva,
uma vez que a completa auséncia de regras nao necessariamente induz a emergéncia de novos
conhecimentos e tenderia facilmente a perda de foco e dispersao editorial.

Uma parte significativa das pesquisas dessas solucdes estd voltada para a melhoria dos
mecanismos de busca e de indexagao de conteudo. Trata-se de uma estratégia voltada para tornar
a recuperacao da informacdo mais inteligente, dotada de capacidade de leitura semantica do
conteudo. Embora as paginas incluam informagdes especiais que dizem ao computador como
exibir um dado trecho de texto ou para onde ir quando um /ink € clicado, elas oferecem poucas
informacdes sobre seu significado. H4 dificuldade, por parte dos agentes inteligentes, de
interpretacdo da linguagem presente nos documentos, naturalmente compreensiveis pelos
humanos. Nesse contexto, destacamos as pesquisas em web semantica. Sua proposta ¢
desenvolver linguagens para expressar informac¢des em formatos processaveis pelas maquinas,
gerar descrigdes semanticas para diversos tipos de fontes digitais de contetido, bem como
estabelecer padrdes para integracdo de dados de diferentes fontes. A pesquisa em web semantica



baseia-se no conceito de metadados. Os documentos estruturados por metadados carregam
informacdes adicionais relevantes sobre seu conteudo, ao incorporar explicagdes sobre seus
componentes. Tal associacdo de descrigdes serviria como base para melhorar aplicacdes em
diferentes situacoes, tais como busca e localizacao, personalizacao e distribuicdo automatizada.

Por outro lado, o uso dos metadados ndo se restringe somente a aplicagdes de web semantica. A
chamada folksonomia, ou sistema social de classificacdo, incorpora metadados criados pelos
proprios usudrios na associagdo de rotulos ou categorias para seus conteuidos (MATHES, 2004).
A livre-rotulacdo (free tagging) introduz um novo conceito em organiza¢do da informagdo
dinamica principalmente em sifes mantidos por comunidades. Ao préprio individuo € oferecida a
possibilidade de classificar seu contetido por meio de palavras-chave, que serdo associadas ao
documento e auxiliardo na sua posterior recuperagao.

Em resumo, as tendéncias de colaboragdao e compartilhamento de contetido no ciberespago —
manifestadas pela intensa movimentacao horizontal promovida por blogs, wikis e comunidades —
ja alcancam respaldo nos grandes agentes do mercado de tecnologia da informacdo e
comunicagdo. E, para viabilizar tecnicamente esse modelo a fim de comportar o intenso fluxo de
publicacdes e requisicoes de busca, a pesquisa sobre os metadados ganha relevancia nesse
contexto de arquiteturas liquidas. Além disso, todos esses aspectos que envolvem novos
conceitos de organizagdo, navegacao e uso intensivo da informagdo coletiva reforcam a idéia de
que a participagdo de cada individuo, por mais simples que seja, ¢ parte fundamental na
composi¢ao da riqueza do ciberespaco.

Por sua vez, isso sO foi possivel gracas a uma mudanca anterior mais ampla, que permitiu a
concepcao da rede a partir de um modelo descentralizado de organizagao, articulado numa logica
sistémica.

b) A logica sistémica e a emergéncia de um novo paradigma

A Internet foi concebida a partir de uma idéia de cunho militar que projetou uma rede de
intercambio de informagdes preparada para funcionar de maneira descentralizada, de forma que a
eliminacao ou inclusdo de um no6 ndo impediria o trafego global de informagdes. Ou seja, seus
elementos estariam articulados entre si, de forma a estabelecer rotas alternativas e multiplas
possibilidades de interconexao.

Trata-se de um modelo inspirado nas caracteristicas presentes nos sistemas dindmicos da
natureza, seja no ambito bioldgico, quimico, fisico ou mesmo social. Os conceitos liquidos,
dessa maneira, sao abordagens sintonizadas com as mudancgas paradigmaticas introduzidas pelas
teorias dos sistemas dindmicos complexos. A propria ciéncia, influenciada pela relevancia dos
estudos da relatividade e da complexidade, passou a considerar metodologias de investigagao
que tratam o objeto de pesquisa ndo mais como um elemento isolado, livre de interferéncias e
num contexto idealmente artificial. A natureza ¢ regida por principios de interdependéncia
sistétmica de seus elementos, articulados entre si e atravessados por fluxos constantes de
“informacao”. Nesse contexto, erros, adaptagdes, desvios, falhas e anomalias ndo podem mais
ser desprezados e sim compreendidos como parte natural do proprio comportamento dos
sistemas. A rede, portanto, ¢ liquida por esséncia e as suas interfaces de navegacao comecam a se
alinhar com essa perspectiva.

Manovich (2004), ao analisar essa questdo, contextualiza a popularizagdo desse novo paradigma
entre campos de pesquisa cientificos e técnicos que, embora distintos, compartilham uma base
comum de proposi¢des: lidam com assuntos como as teorias do caos, sistemas complexos, auto-
organizacdo, autopoiesis, emergéncia, vida artificial, teorias biologicas evolucionarias



(algoritmos genéticos, “memes”) e redes neurais. Todos eles olham para o desenvolvimento e o
comportamento de sistemas complexos dindmicos € ndo lineares a partir da interagdo de uma
populacdo composta de elementos simples. Essa interacdo tipicamente leva a propriedades
emergentes, um comportamento global a priori imprevisivel. Em outras palavras, esses sistemas
acabam por projetar uma ordem espontaneamente, que ndo poderia ser deduzida a partir das
propriedades individuais dos elementos que compdem o sistema, isoladamente.

Esse tipo de adaptacdo, mais fluida e menos rigida, ocorre, por exemplo, nos modelos do tipo
bottom-up, onde a participacdo de cada individuo no sistema, a partir de regras simples e pré-
determinadas, pode favorecer a emergéncia de uma organizagdo mais inteligente, gerada
coletivamente pela ac¢do individual. Sio modelos em que os individuos ndo tém acesso a situacao
global, mas, mesmo assim, trabalham juntos de forma coordenada, usando somente informagao
local. Agentes individuais do sistema prestam atenc¢do a seus vizinhos mais proximos em vez de
ficarem esperando por ordens superiores. Eles pensam localmente e agem localmente, mas sua
acao coletiva produz comportamento global. Assim, ao contrario dos modelos lineares fop-down
e reducionistas, os modelos emergentes tratam de uma ldégica oposta, que olha para a
complexidade ndo como um distirbio que necessita ser rapidamente eliminado, mas sim como
uma fonte organica, algo essencial para a propria preservacao e evolugdo natural dos sistemas.
Johnson (2003) apresenta algumas regras fundamentais para que um sistema possa ser
considerado emergente:

* Mais ¢ diferente: natureza estatistica da interacdo de seus membros exige uma massa critica
para produzir registros confidveis de seu estado global. Ou seja, para produzir algum
resultado, € necessario que haja a participagdo efetiva de um numero consideravel de
individuos;

* A ignorancia ¢ util: a simplicidade da linguagem e a relativa “estupidez” de cada individuo
do sistema € uma caracteristica, ndo um defeito. Sistemas emergentes podem ficar fora de
controle quando suas partes componentes se tornam excessivamente complicadas. E melhor
construir um sistema com elementos simples densamente interconectados e deixar que
comportamentos mais sofisticados ocorram aos poucos.

* Encoraje encontros aleatérios: sistemas descentralizados baseiam-se fortemente nas
interacdes aleatorias de individuos explorando determinado espaco sem qualquer ordem
predefinida.

* Procure padrées nos sinais: aptiddo para detectar padrdoes permite a circulagdo de
metainformacao.

* Prestar atencdo nos vizinhos: informacao local pode levar a sabedoria global.

A criagdo de arquiteturas liquidas do ciberespaco também passa, por exemplo, pela adogdo de
modelos baseados em estruturas do tipo bottom-up. Um exemplo de aplicagdes dessa natureza
pode ser amplamente encontrado nos algoritmos de recomendag¢do de produtos dos sites de
comércio eletronico. Ao escolher algum produto, imediatamente somos convidados a conhecer
outros similares, selecionados a partir do “aprendizado” acumulado de compras anteriores: quem
normalmente compra o produto X, também costuma comprar o produto Y. Num outro exemplo,
usuarios de redes sociais sdo apresentados a outros participantes cujos gostos e preferéncias
possuem alguma compatibilidade. Ou seja, a possibilidade de se estabelecer algum lago mais
estreito de comunicagdo ¢ incentivada a partir do momento em que preferéncias comuns sao
compartilhadas. Comunidades de contetido auto-regulado se estabelecem por regras simples de
pontuacdo de um contetdo publicado, pois contam com o interesse de seus participantes em
preservar sua credibilidade. Outro exemplo: os proprios sistemas indexados por folksonomia
podem sugerir palavras-chave mais comuns, a partir da avaliagdo do banco de dados gerado pelo
uso continuo por outros individuos que também classificam seus contetidos.



b) Novos mapeamentos para visualizacdo de dados

Os caminhos para a arquitetura liquida também serdo potencializados a partir do
desenvolvimento de representacdes graficas capazes de articular sua base de dados digitais
dinamicos em modelos de representagdo e navegacao mais inteligentes.

Wroblewski (2007) define o design visual como a priorizacdo deliberada de significado. E o
processo de aplicagdo dos principios envolvidos na percepgao — como criamos sentido sobre o
que vemos — para “iluminar” relacionamentos entre contetido e ac¢des. Através de aplicagdes de
contraste visual, designers podem comunicar os passos requeridos para completar uma tarefa, os
relacionamentos entre as informagdes, ou a hierarquia entre os elementos da interface. Uma vez
que a maioria das pessoas somente estdo habilitadas a interagir com uma aplicagdo web através
de sua camada de apresentacdo, a organizag¢do visual ¢ um componente chave para uma design
de interface bem sucedido. Essencialmente, sua fungdo € contar as pessoas como usar as coisas.

Para viabilizar a interacdo com as informagdes que compdem esses sistemas, devemos incentivar
a pesquisa por solucdes que despertem a percepcao do individuo para novas relagdes.

A quantidade inassimilavel, atualizagdo constante e diversidade de dados mostram que
dominar um assunto ndo € mais deter todas as informagdes, mas sim saber onde e como
encontra-las. Nesse sentido, a idéia de mapear a informagdo, tragar rotas, selecionar e
articular o que ¢ relevante seja talvez o modo de caminhar no pantano. (ALMEIDA e
OKADA, 2004)

A abundancia de contetido que circula na Internet e o crescente potencial de processamento
computacional explorado pelos designers compdem dois fatores para o surgimento de relevante
campo de estudos: a visualizagdo. O processo de conversdo dos dados — que em sua origem sao
abstratos e desprovidos de qualquer forma geométrica — em formas graficas ¢ conhecido como
visualizagdo, e se apdia na habilidade natural humana de compreender a informacao de maneira
visual. Fry (2002) define visualizagdo como o uso de representagdes visuais de dados em
sistemas interativos computacionais para amplificar a cogni¢do. E a tradugao criativa dos dados,
incapazes de carregar em si qualquer interpretacdo profunda, em representagdes reveladoras. Ha
inimeras possibilidades de filtragem e recombinagdo, mas que, sem uma forma adequada de
exibi¢do, dificilmente suas relagdes serdo percebidas ou fardo qualquer sentido ao individuo
comum.

Manovich (2004b) coloca que o conceito de mapeamento estd intimamente relacionado a
visualizacdo. Ao representar todos os dados usando o mesmo c6digo numérico, os computadores
facilitam o mapeamento de uma representacdo em outra. A visualizacdo pode, entdo, ser
concebida como um conjunto especifico de mapeamento no qual o conjunto de dados ¢ mapeado
em uma imagem. O produto da visualiza¢dao nasce, portanto, dos dados mapeados e traduzidos,
que sdo transcodificados em imagens. (DOMINGUES, 2007)

A visualizagdo de dados trata de simulagdes capazes de tornar visivel o invisivel. Embora
invisivel a olho nu, a materialidade do real se faz presente a visdo e, portanto, induz outras
interpretagdes, outros conhecimentos.

Os artistas da visualizagdo de dados transformam o caos informacional de pacotes de
dados que se locomovem através da rede em formas claras e ordenadas. (...) A
visualizagdo de dados nos permite enxergar padrdes ¢ estruturas por detras do vasto e
aparente fortuito conjunto de dados. (...) Os dados quantitativos sdo reduzidos a seus
padrdes e estruturas, os quais, a seguir, explodem em intimeras imagens visuais ricas e
concretas. (MANOVICH, 2004)



Além disso, ¢ essencial também considerarmos o cardter dindmico dos dados que alimentam
essas formas de mapeamento. A virtualidade dos dados, nessa interpretacdo, resgata a esséncia
filosofica desse termo: o virtual, aqui, aponta para o seu potencial de revelar sentidos. ou seja,
aquilo que estd no ambito das possibilidades, e ndo no sentido comumente associado ao
“computacional”.

Os dados sdo reais e capazes de atualizagdo em razdo de sua forma virtual, onde a
virtualidade ndo ¢ considerada como um artefato de maquinaria computacional, mas
antes em termos deleuzianos, como maquinas abstratas ou processos gerais de
instanciacdo do atual. Pelo fato de os dados poderem ser considerados como agentes
atualizadores (por meio de sua natureza virtual) cuja rede de relacdes ndo estd
inteiramente contidas em sistemas de estado discreto (TI), os artistas que trabalham com
bancos de dados podem tentar explorar/revelar relagdes de dados sem-sujeito e
autopoiéticas, além daquelas limitadas pela algebra relacional. (STALBAUM, 2004)

O uso de mapeamentos, portanto, induz novas leituras de um conjunto de dados que, se tomados
em sua forma original, talvez ndo proporcionassem outras interpretagdes implicitas. Esse ¢ o
principio explorado pelas ferramentas de visualizagdo: evidenciar relacionamentos presentes
num universo de dados, mas cujas interpretagdes ainda se encontram latentes.

Consideracoes finais

As propostas apresentadas neste estudo apontam para releituras e recombinacdes das linguagens
hipermididticas. Nesse sentido, a arquitetura liquida, tal como foi caracterizada, sugere formas de
se projetar os sistemas interativos de informacdo no ciberespaco a partir de uma perspectiva
evolutiva, capaz de adaptar suas estruturas as mudangas no tempo.

De fato, a propria metafora dos conceitos liquidos somente poderia ser aplicada ao design dos
sistemas de informagdo com a interferéncia dos individuos na constru¢do do conteudo coletivo.
Tal como analisado nos sistemas emergentes, ¢ necessario basear-se em uma massa critica de
dados gerada pela acdo de cada individuo localmente a partir de regras e instrumentos simples.
Essa logica produz algo maior, um conhecimento que, enfim, comega a concretizar os ideais da
inteligéncia coletiva, mas que ainda encontrard muitos desdobramentos com o desenvolvimento
das ciéncias cognitivas e da inteligéncia artificial.

Como também foi ressaltado, a pesquisa por novos mapeamentos, capazes de reproduzir a
complexidade e a dinamicidade da produgdo continua de dados, projeta-se com amplas
possibilidades. A visualizagdo de dados abre, para os designers, um territério rico de
investigacdo, a partir de uma massa de dados disponivel que ndo cessa de se renovar (a Internet)
e um amplo conjunto de técnicas de mapeamento, capazes de gerar representacdes visuais ao
mesmo tempo belas e esclarecedoras.

Este estudo também tangencia as praticas do design de interagdo e da arquitetura de informacgao
ao abrir caminho para debater as proprias metodologias de constru¢do de sistemas de
informagdo. Tradicionalmente, essas metodologias se constituem como regras solidas para os
arquitetos e designers, ao sistematizar as melhores praticas consolidadas por experiéncias
prévias. Porém, como se fundamentar em metodologias que, por estarem inseridas em um
cenario de mudancas constantes, necessitam de revisdes e contextualizagdes? Em tempos de
“informagao liquida”, hd o perigo iminente de se basear em regras que ainda ndo amadureceram
o suficiente para compreender o potencial dos sistemas de informagao em rede. Por outro lado, a
arquitetura liquida pode apontar para caminhos que compreendam os principios de variacdo no
tempo, a fim de projetar estruturas que proporcionem maior fluidez a informagao circulante. Esse
¢ o desafio que se impde aos estudiosos do design, que, da mesma maneira, sdo exigidos a



exercitar sua capacidade de andlise num contexto de muitas incertezas, mas de rapido
amadurecimento.
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