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CONTEXTUALIZACAO

Este capitulo demarca posicionamentos e
reflexGes sobre as nossas raizes no campo
de pesquisa em Design da Informacgao sobre
o reconhecimento dos problemas que con-
tinuamos enfrentando e os caminhos que
gostariamos de trilhar no porvir.

Oferecemos, inicialmente, um panorama
histérico da tradigdo de pesquisa em Design
da Informagdo em Pernambuco. Ha nesse
breve levantamento um reconhecimento do
papel crucial da tradigao dos estudos em
Linguagem Grafica Brasileira. Observamos
que essa tradicdo deve sua origem a
Universidade de Reading, na Inglaterra, mas
que, ao chegar no Brasil, foi adaptada para
atender demandas de pesquisa em nosso
pais. Isso se tornou especialmente evidente
na profunda influéncia que a Linguagem



Grafica possui tanto para o Design da Informagdo quanto para a
Memodria Gréfica. Exploramos essas questdes no topico seguinte,
examinando as premissas tedricas da Linguagem Grafica Brasileira.

Em seguida, abordamos uma questao constante no campo do
Design da Informacao: a influéncia do conceito da neutralidade.
Examinamos um artigo classico de Robin Kinross (1986) que exp&e
como o Design da Informagao modernista prega a neutralidade do
“bom design” por meio da negac¢ado do processo retérico da comuni-
cacdo. Como veremos em Kinross, ao ignorar a retérica ignoramos a
dimensao politica.

Na sequéncia, tratamos do Design da Informacao, inspirados em
formulacdes que propdem a transformacao da informag¢ao como um
modelo para a pratica do design, introduzindo os problemas de se
adotar um processo de transformacdo que ignore os contextos e a
sua potencialidade retdrica.

Finalmente, discutiremos sobre uma area muito influente no
cenario contemporaneo: as teorias da visualizagdo de dados (ou
dataviz). Observamos que o Design da Informacdo é um campo mul-
tidisciplinar e, embora isso possibilite a sua amplitude de escopo,
revela também uma variedade de tradi¢Ges potencialmente confli-
tantes. Como algumas das linhas mais influentes do dataviz pregam
um positivismo® e uma neutralidade do processo comunicacional,
produzem-se conflitos frente as posi¢cdes humanistas importantes
ao design.

01 O termo positivismo possui conota¢des muito amplas e diferentes em cada
campo em que é evocado. O sentido no qual o adotamos aqui é o de uma valorizagdo

da produc¢do do saber com base puramente empirica, na busca de principios universais,
sem que o contexto histdrico/cultural e as condi¢bes particulares de produgdo sejam
considerados na equagao, reduzindo o campo, muitas vezes, a um conjunto de regras e
técnicas Uteis e aplicaveis. Trata-se de uma perspectiva que exclui o pensamento critico
como uma forma igualmente valida para produgdo do conhecimento cientifico, e que
produz um esvaziamento do campo quando as questdes em pauta circunscrevem seus
aspectos éticos, politicos ou filoséficos, ou quando as discussdes giram em torno do
pensamento em nivel abstrato e conceitual, necessarios sobretudo para instituir o design

como um modo de ver o mundo e as praticas humanas.
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Concluimos este capitulo com norteadores que nos parecem
essenciais ao campo de Design da Informacao e o posiciona-
mento compartilhado entre os pesquisadores do Laboratério de
Visualizacao e Sentidos do Nordeste (VISSE), uma perspectiva do
Design da Informacdo construida (e reconstruida) coletivamente, que
é génese do proprio laboratorio e de suas praticas.

PANORAMA DA PESQUISA DE DESIGN
DA INFORMACAO EM PERNAMBUCO

A histéria do Design da Informacao é longa e variada, mas, se procu-
ramos as origens da sua pesquisa em Pernambuco, existem indicios
claros. No inicio dos anos de 1980, o perfil académico do designer
ainda era focado na prética profissional, ndo havia pds-graduagao
em design neste pais e muitos poucos se voltavam a pesquisa cien-
tifica. Em 1983, Edna e Guilherme Cunha Lima, professores do curso
de Desenho Industrial com habilitagdo em Programacgao Visual da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), iniciaram um dou-
torado em Reading, na Inglaterra, sob a orientagao do professor e
designer Michael Twyman, chefe do departamento da Universidade
de Reading (LIMA, 2022).

Naquele momento, Twyman estava se destacando por sua pesquisa
no campo da histéria do design com enfoque na litografia do sé-
culo XIX. No entanto, foi a partir de seus estudos sobre a linguagem
visual do design grafico que sua influéncia se revelou sobre o Design
da Informacdo, campo ainda pouco explorado. No final da década
de 1970, em seu célebre texto A Schema for the Study of Graphic
Language (1979), observou que os principais sistemas da linguistica
ainda eram voltados primordialmente a linguagem verbal. Por isso,
Twyman prop0s uma teoria de Linguagem Gréfica, voltada a elemen-
tos de design grafico, sejam eles pictoricos, esquematicos ou verbais.
Sua teoria possui uma qualidade rara: a de focar em problemas
especificos no campo do design levando em conta sua criagdo e sua
producdo. Essa abordagem revolucionaria ofereceu um arcabouco
tedrico para que designers pudessem estudar a sua forma de traba-
lho sem depender de principios de linguagem propostos por outros
campos de conhecimento. Ao voltar a Recife em 1987, Edna Cunha



Lima retoma suas atividades de ensino na UFPE e passa a divulgar
os principios da Linguagem Grafica entre seus alunos (SPINILLO;
FARIAS; COUTINHO, 2019).

Em 1992, o Laboratério de Programacao Visual da UFPE (LAB.PV)
convida o renomado pesquisador Gui Bonsiepe, pioneiro de design
formado pela Hochschule fur Gestaltung Ulm (Escola de Ulm), para
ministrar um workshop de Ensino de Design Grafico. Nesse workshop,
Bonsiepe alertava que, diante das mudancas tecnolégicas do final
do século passado, o designer, que até entdo era visto como visuali-
zador/organizador de informacao, passava a ser um gerenciador de
informacado. Nesse contexto, o perfil de um designer da informacao,
termo ainda pouco conhecido no Brasil, passava a ser valorizado
(SPINILLO; FARIAS; COUTINHO, 2019).

Segundo depoimento de Edna Cunha Lima (2022), ao se utili-
zar técnicas de pesquisa baseadas em abordagens da Linguagem
Grafica, pesquisadores brasileiros comegcam estudar sua propria
historia sem se limitar aos canones do design moderno. Naquela
época, pouco ainda tinha sido escrito sobre a historiografia de de-
sign do século XIX, por exemplo, mas os subsequentes estudos de
historia do design brasileiro passaram a encontrar um terreno fértil,
especialmente em Pernambuco. Esse olhar do designer para sua
prépria histéria passa a revelar contradi¢Ges internas que poderiam
ser problematizadas pela teoria, como a influéncia do olhar moder-
nista europeu sobre o design brasileiro. A instalagao da concepgao
de ensino de design modernista neste pais, na década de 1960,
provocou um esquecimento do que havia sido produzido anterior-
mente (CARDOSO, 2005). Na tentativa de valorizar uma concepgao
mais abrangente de design brasileiro, fundamentada em sua historia,
surgem os estudos de Memoria Grafica.

A proposta dos estudos de Meméria Grafica foi a de criar uma
relacdo inclusiva com o design. Essa iniciativa se volta a artefatos do
cotidiano considerando seus valores afetivos, muitas vezes produ-
zidos a margem do design moderno. Nesse cenario académico do
design, o pesquisador é convidado a cultivar uma flexibilidade aos
contextos culturais especificos sem impor uma concepcao prévia
de design. Como coloca a pesquisadora Priscila Lena Farias (2017),
o método-chave de compreensdo da Memoria Gréfica do design
¢ a analise da Linguagem Gréfica. Ao longo dos anos, houve uma
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aproximacao entre os estudos brasileiros de Design da Informacgao
e Memoria Grafica. Um fator preponderante dessa aproximacao foi
o fato de que tanto os estudos de Memdria Gréfica quanto os de
Design da Informagao possuem grande proximidade com a teoria da
Linguagem Grafica.

No final do século XX e especialmente no inicio do século XXI,
alguns ex-alunos do curso de Desenho Industrial com habilitacdo em
Programacao Visual da UFPE comegam a lecionar na propria insti-
tuicao e passam a explorar o potencial de pesquisa que se abria a
partir dos estudos de Design da Informacdo e Memoria Gréfica. Entre
eles, se destacaram Solange Coutinho, procurando compreender
a relacao entre educacao e Design da Informacao; Carla Spinillo,
pesquisando as aplicagdes do Design da Informacdo na saude; Silvio
Barreto Campello, trazendo a teoria da atividade localizada na psico-
logia social com base no trabalho de Vygotsky, Leontiev e Engestrom;
e Hans Waechter, utilizando fundamentos de retérica visual para
analisar a questdo do género no design.

O inicio do século XXI foi, entdo, especialmente fértil para a
pesquisa de Design da Informacao, e todas essas iniciativas estive-
ram diretamente relacionadas ao curso de design da UFPE, junto
com outras instituicGes pelo pais. Em 2000, foi criado o Curso de
Especializacdo (Lato Sensu) em Design da Informacdo na UFPE, até
entdo o Unico do pais. Em 2001, foi criado o Grupo de Pesquisa em
Design da Informacao (vinculado ao CNPq). Mas foi em 2003 que
ocorreu a fundagao da Sociedade Brasileira de Design da Informacgdo
(SBDI), tendo sua primeira sede em Recife. Nesse mesmo ano, foi rea-
lizado o primeiro Congresso Internacional de Design da Informacgao
(CIDI) e 0 Congresso Nacional de Iniciagcdo Cientifica em Design da
Informacgao (CONGIC), ambos eventos bianuais. Em 2004, a SBDI
langa a Revista Brasileira de Design da Informacgao (Infodesign).
Também em 2004, o curso de design da UFPE ganha seu mestrado,
seguido pelo doutorado em 2010 (COUTINHO; MIRANDA; RANOYA,
2020). Em pouco menos de cinco anos, tais iniciativas tiveram um pa-
pel fundamental na criagdo de um espaco propicio e delimitado para
a continuagao e o fomento de pesquisas de Design da Informacgao e
Memoria Grafica em Pernambuco e no pais como um todo, uma vez
que pesquisadores do PPGDesign da UFPE ingressaram em diversas
outras instituicdes de ensino e pesquisa.
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LINGUAGEM GRAFICA BRASILEIRA

No capitulo A Schema for the Study of Graphic Language (1979),
Michael Twyman inaugurou um marco para o que viriam a ser as
pesquisas em Design da Informagdo centrado na histdria do design
a partir do design grafico. Trazendo uma resposta para como olhar
para os artefatos por meio de uma perspectiva centrada no campo
do design, ele resolve um impasse tedrico existente.’?

Os estudos de Linguagem Grafica estabeleceram um dialogo mul-
tidisciplinar que, por um lado, identificou auséncias nas abordagens
de outros campos que pudessem responder a questdes essenciais
para o design, e, por outro, se apropriou dos avancos de outras areas
do saber. Foram campos fundamentais para a proposta de Twyman:
os estudos oriundos da linguistica, particularmente sobre a lingua-
gem verbal; as pesquisas em iconografia e as contribui¢des vindas das
artes para embasar nossa relacao com as imagens; e os aportes da se-
miologia francesa articulada com a semidtica americana, se apoiando
particularmente em Jacques Bertin (1967) e em suas variaveis graficas
fundamentais para representacao visual. Essa triade fornece uma
base para a compreensao tanto sobre a forma geral dos artefatos
quanto da composicdo e do estudo de suas unidades basicas.

A abordagem da Linguagem Grafica possibilitou a instrumentali-
zacdo para o campo do Design da Informacao a partir da articulagao
de dois conceitos iniciais: os modos de simbolizacdo e os métodos de
configuracdo. Isso tornou possivel estudar a comunicacgdo grafica e
a utilizacdo dos signos graficos a partir de um pensamento pautado
pelo Design da Informacgao. Se a compreensao da simbolizacao da
Linguagem Grafica continua sendo relevante, no campo da visuali-
zacao ela encontra um terreno fértil para aplicagdo, principalmente
para discutir os usos e os limites da Linguagem Grafica, sobretudo a
esquematica e a pictorica.

02 Michael Twyman revisou e manteve os principios da sua teoria, anos depois,
com o artigo Further Thoughts on a Schema for Describing Graphic Language apresentado
em 2002, no 7*t International Conference on Typography & Visual Communication. History,

Theory, Education, em Thessaloniki, na Grécia, e publicado nos anais do evento em 2004.
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O estudo da Linguagem Gréfica pelo campo do Design da
Informacao, especialmente em Pernambuco, por se concentrar em
componentes graficos e considerar diferentes suportes e tecnologias,
consegue responder aos artefatos multimidia e as possibilidades
trazidas pela ubiquidade dos dispositivos computacionais. E isso se
deve, em parte, a sua maleabilidade, que possibilitou, ao longo dos
anos, a saida de um posicionamento originalmente positivista para
o entendimento da producao e do uso - hoje - como distantes de
uma neutralidade e uma hegemonia, agora préximos de uma mirada
como registros de uma cultura e uma identidade e, sobretudo, fo-
cada no propdsito comunicacional pensado a partir de fundamentos
em vez de regras.

A poténcia da Linguagem Grafica esta em se voltar a especifici-
dade da pratica de design. Enquanto outros sistemas linguisticos
sdo generalistas, seu poder de analise é voltado as convencdes de
design e aos problemas de criacao especificos ao campo. Como
instrumento tedrico, ela ajudou a estudar o design ndo canonico. No
século passado, o estudo do design brasileiro era influenciado pelo
conceito do “bom design”, proposto pelo norte global, e o design
que ndo seguia tais parametros era ndo canonico. A partir das técni-
cas de analise da Linguagem Grafica era possivel estudar as praticas
de design que ndo se enquadravam em modelos pré-estabelecidos.
Foi possivel olhar para manifestagGes até entdo consideradas fora
do modelo de modernismo candnico (LIMA, 2022). Foi também
possivel se olhar para as praticas consideradas até entdo fora do
escopo do design, como o artesanato. Hoje, a tradicao desse as-
pecto pode ser encontrada em diversas manifestacoes de pesquisa
de design brasileiro, mas tem se destacado nos campos da Meméria
Grafica e de Design da Informacao.

A Linguagem Grafica, ao longo de anos de pesquisa, se tornou
uma abordagem legitimamente brasileira que tem tido um papel
crucial no desenvolvimento da atual pesquisa em design neste pais.



A RETORICA DA NEUTRALIDADE
NO DESIGN DA INFORMACAO

Uma concepcao difundida na ideologia modernista que dominou a
pratica e as teorias do design por décadas e ainda hoje se faz pre-
sente é a crenca de que o ideal da comunicacao € a sua neutralidade.
Isso pode ser evidenciado em diversos textos, como no classico de
Beatrice Warde, The Crystal Goblet (1956), em que a autora metaforiza
o modelo da boa tipografia na forma de um calice de cristal em que a
informacao deve ser transparente, ou seja, desprovida de impurezas
retdricas, efetivamente neutra.

Muito tempo ja se passou desde que o historiador e tedrico do
Design da Informagao Robin Kinross fez sua critica contundente
a tradicdo tedrica do Design da Informacao em The Rhetoric of
Neutrality (1985). Nele, Kinross cita a contribuicdo de Gui Bonsiepe
ao campo ao introduzir o problema da retdrica visual em seu texto
seminal, Retdrica visual/verbal (1965). Neste ultimo, Bonsiepe aponta
que “a informacdo sem retérica é um sonho que termina no colapso
da comunicacao e siléncio total. A informacao pura existe apenas
para o designer como arida abstracdo” (p. 373). Seu argumento é que
se existisse neutralidade de fato, seria necessario um tipo de “infor-
macao pura”, e isso é impossivel, pois exigiria uma forma de comuni-
cacdo desprovida de persuasdo. Reconhecer a dimensao retérica do
design foi algo inovador naquele momento.

No entanto, Kinross mostra, nesse mesmo texto, que Bonsiepe
se contradiz. Esse é o ponto que queremos salientar aqui: trés
paragrafos abaixo do texto citado, Bonsiepe afirma que existiria um
tipo de “informacao inocente de toda mancha de retérica” (p. 374)
em uma simples tabela contendo um cronograma dos horarios dos
trens. Kinross aproveita a inconsisténcia evidenciada no argumento
para discorrer detalhadamente sobre como até uma mera tabela de
trens ndo é neutra, sendo exemplarmente retérica, como qualquer
artefato comunicacional. Fica claro que toda a comunicacao é reté-
rica, e que até um grande tedrico como Bonsiepe teve dificuldade de
se despir completamente do conceito da neutralidade vigente nos
anos 1960.
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Kinross afirma que a crenca de uma pratica livre de ideologias foi
plantada no mundo ocidental dos anos 1950, no contexto do design
modernista do pds-guerra, “feito possivel pelos avancos da tecno-
logia, pela abundancia de bens materiais, pela expansao da demo-
cracia representativa, o eclipse de sistemas politicos rivais e pela
educacdo em massa” (p. 27). Nesse contexto, a ciéncia da informagao
ganhou grande evidéncia e se misturou com os principios positivistas
da vertente modernista de design. Nessa concepg¢ao de informacao,
influenciada pelos ideais propostos por Claude Shannon (1948), a
transmissdo adequada da mensagem, minimizando os “ruidos”, ou
seja, os elementos que levam a desordem, dificuldades de sua de-
codificacao e eventual faléncia de um sistema informacional. Com o
advento dos estudos de Design da Informacao, a responsabilidade
dos designers com a transmissdo adequada da informacao é colo-
cada em primeiro plano. Nesse sentido, muitos tedricos e designers
consideraram necessario o uso de elementos graficos que promo-
vam a neutralidade do discurso. Os elementos que venham a sugerir
a expressividade ou a subjetividade por parte do designer sao iden-
tificados igualmente como “ruido” na comunicagao. O objetivo da
neutralidade é eliminar a presenca do transmissor da mensagem, e a
crenga aqui presente é de que a mensagem impessoal poderia neu-
tralizar a manipulagdo retorica, preservando apenas a objetividade
da informagao (CARVALHO; EMANUEL, 2015). Segundo Kinross (1985),
tal concepgao de informacao promove a ideia de que as relagoes hu-
manas podem ter a mesma ordem e a mesma simplicidade essencial
como um circuito elétrico.

A ciéncia da informagdo de Shannon teve grande influéncia na
Hochschule fur Gestaltung Ulm (HfG Ulm), também conhecida como a
Escola de Ulm, e que proporcionou o ponto de partida para as suas
investigacGes. Por isso é importante percebermos o peso ideoldgico
que uma tradicdo tedrica pode ter sobre a forma como designers
compreendem aquilo que fazem e teorizam.

Assim como Kinross fez com o texto de Bonsiepe, se observarmos
muitos dos principios de objetividade e otimizagdo que o Design da
Informagdo contemporaneo que permanecem em voga em pleno
século XXI, podemos identificar claramente a continuidade da ideo-
logia da neutralidade. Se essa tradicao que prega uma neutralidade
retdrica é especialmente persistente, faz-se indispensavel que



designers de informacgao tenham consciéncia dessa condicao para
poderem se posicionar. Um dos aspectos mais danosos na crenca da
neutralidade é o vacuo ideoldgico que ela promove (KINROSS, 1985),
pois toda neutralidade opera em perspectivas hegemdnicas de po-
der e dominacdo, silenciando e invisibilizando os contextos politicos
e socioculturais. Kinross escreveu o artigo mencionado nos anos de
1980 na Inglaterra, periodo conhecido como “Era Thatcher™3, mar-
cado por politicas neoliberais que derrubaram muitas das conquis-
tas sociais de governos anteriores. Kinross (idem) classificou aquela
era como uma “atmosfera politica carregada e volatil”, palavras que
seriam especialmente aptas para descrever o atual cenario mundial,
especialmente o da América Latina.

Partimos do pressuposto de que o Design da Informacao é uma
maneira de se posicionar, temos a exigéncia de prezar por uma
consciéncia ética e politica nas esferas tedrica e pratica. O ato de
criacdo do designer é social e politico. Ao darmos continuidade
a discursos que promovem, direta ou indiretamente, a crencga na
neutralidade, permanecemos ausentes do jogo politico-social a ser-
vico das forgas hegemonicas dominantes e em detrimento de uma
pratica critica e libertadora.

Em outro texto seminal, The Transformer Revisited (MACDONALD-
ROSS; WALLER, 1998), uma concepgao classica, definidora do que
seria um designer de informacao, é a do transformador da informa-
¢ao. Esse conceito proposto inicialmente pelo idealizador do Isotype,
Otto Neurath (1882-1945), é o de um profissional que utiliza o design
para adequar e transformar a informagdo de um contexto, muitas
vezes especializado, para outro, menos especializado. Essa pratica
carrega a “responsabilidade do ‘transformador’ entender os dados,
obter todas as informacgdes necessarias do especialista, decidir o
que vale a pena transmitir ao publico, como torna-lo compreensivel,
como vincula-lo ao conhecimento geral ou a informagdes ja existen-
tes” (NEURATH; KINROSS, 2009, p. 77).

03 Margareth Thatcher foi a britanica que exerceu o cargo de primeira-ministra do
Reino Unido entre 1979 e 1990. Comumente referenciada nos meios de comunicagdo como
“Dama de Ferro”, foi a primeira mulher a ocupar o cargo e a pessoa que permaneceu por

maior tempo nele.
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Era nitida a intencdo didatica do Isotype em simplificar grafica-
mente a mensagem das suas visualizagdes com o intuito de tornar a
informacdo universalmente compreensivel. Neurath era um socia-
lista que viu na escolha pela generalidade de estilo do desenho uma
forma de ampliar as possibilidades da comunicagado visual. Como
pioneiros na criagcdo do pictograma moderno, a equipe do Isotype
procurou reduzir sistematicamente a forma pictdérica humana a um
denominador comum compreensivel em qualquer cultura, seguindo
a maxima de Otto Neurath de que palavras dividem, figuras (pictures)
unem (NIKOLOW, 2011). Havia nesse processo também a finalidade de
reduzir o impacto psicolégico da informagdo. Otto Neurath acredi-
tava que, para ampliar a compreensao, uma qualidade essencial do
método Isotype deveria ser “evitar meios emocionais”. O objetivo era
“transferir conhecimento factual”, “muito desse conhecimento pode
estimular emoc@es, mas isso ndo é um elemento de apresenta¢ado”
(apud BURKE, 2013, p. 14).

O objetivo do Isotype e do seu idealizador era a democratizagao
da informagado. Um dos principais instrumentos escolhidos foi a
neutralidade do desenho pictérico. A crenca na neutralidade a partir
da otimizacdo da forma, como ja delineado, fazia parte do zeitgeist
que dominou o pds-guerra no norte global. Segundo os historiadores
Joblin e Crowley (1996), os ideais sociais da racionalidade prega-
dos por idealistas modernos da primeira metade do século XX sdo
recontextualizados quando o racionalismo moderno virou o Estilo
Internacional que dominou o campo do design até os anos 1980. Foi
uma era de difusdo do discurso da neutralidade por meio de regras
estilisticas e artefatos modernos, como pictogramas e tipografia
sem serifa. No entanto, os ideais de racionalidade pregados por Otto
Neurath, propostos como meios para libertar a sociedade do indi-
vidualismo em direcdo a coletividade, se tornaram gradativamente
ferramentas de marketing e industrializagao de grandes empresas. O
estilo da neutralidade se tornou em poucos anos a face do mercado
corporativo, servindo ndo necessariamente a objetivos democrati-
cos, mas atendendo claramente aos interesses de grupos especificos.

A histéria do design moderno pode nos servir como um conto
preventivo. Especialmente quando vemos que a neutralidade foi
diversas vezes pregada como um ideal democratico, sem refletir
em todos 0s momentos essas intencdes. A realidade é que toda
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informacgdo tem uma dimensao retdrica, e um estilo supostamente
neutro ndo garante objetividade nem adequacao ideologica.
Portanto, se ainda podemos defender o conceito do transforma-
dor como um ideal para o Design da Informacdo contemporaneo,
consideramos que o papel do Design da Informagdo ndo é apenas o
de otimizar a informacgado para adequa-la a um contexto. O designer
€ um intermediario entre contextos retoricos. Transformar a informa-
¢do é recria-la considerando o seu papel politico e social nessa trans-
formagdo. A comunicagdo nunca é neutra, e o designer, tampouco.

O DESIGN DA INFORMACAO E A
VISUALIZACAO DE DADOS

Desde o inicio do século XXI, a visualizagao de dados, também cha-
mada dataviz, é certamente uma das manifesta¢oes de Design da
Informacao que tem se expandido com maior rapidez, se comparada
as demais praticas do campo. Seu crescimento € visivel no sistema
bancario, nas telecomunicac¢des, na area de tecnologia da infor-
macao (Tl), nos departamentos de logistica e na administracao de
grandes empresas (TELEA, 2014) e no campo do jornalismo de dados.
Sua expansao reflete a necessidade de se processar e representar
grandes quantidades de dados cotidianamente, o que também é
chamado de Big Data. No entanto, a valorizacao do dataviz pelas
teorias do design nao foi imediata.

E importante reconhecermos aqui que o Design da Informacéo
ndo é uma area de conhecimento que se limita as proprias teorias
do design, mas é algo que atravessa varios outros conhecimentos
(FRIEDMAN, 2000). Como afirma Rob Waller, “a histéria do Design da
Informacdo é sobre a convergéncia de diferentes tradicoes” (2016, p.
51). Ao teorizar sobre a visualizacao de informacao, designers utilizam
conhecimentos de outros contextos tedricos. No entanto, muitas
vezes ndo ha um canal direto de troca de informacao entre as diferen-
tes areas. Por isso, com o crescimento do dataviz no campo do de-
sign, essa tendéncia trouxe a tona, para muitos designers, premissas
oriundas das ciéncias exatas e da computac¢ao, que abordavam, entre
outras coisas, aspectos formais de design e informacao visual.
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Nesse cenario, o paradigma da computacdo tem sido dominante na
forma de pensar a visualizacao de dados, inclusive entre os profissio-
nais de design. A literatura e a documentacdo disponiveis, delineando
etapas e procedimentos para se produzir uma visualizagcao de dados
nos termos computacionais, € vasta. Ja pelo Design da Informacao,
contamos com uma produgao menor e, normalmente, distante das es-
pecificidades desses artefatos. No entanto, pela ética da tradicdo das
teorias do design, a visdo das ciéncias exatas sobre esse topico é por
vezes arbitraria e demasiadamente generalista, determinando regras
no lugar de fundamentos e ferramentas intelectuais.

Uma autora que tem advogado por uma visdo critica sobre visua-
lizacdo de informac&o e dados é Johanna Drucker (2014). Segundo
ela, as diferentes tradicdes cientificas possuem premissas proprias
que podem ser conflitantes. Tradi¢cdes oriundas das ciéncias exatas,
com sua longa histéria de apresentagdo de conhecimento cientifico,
enfocam-se em premissas diferentes de areas que valorizam aborda-
gens humanisticas de conhecimento, como é o caso do design.

A maioria - se ndo todas - as formas graficas utilizadas em visua-
lizacOes de dados sao emprestadas das ciéncias exatas ou dos ramos
das ciéncias sociais para os quais os modelos empiricos de producao
de conhecimento sao a norma (DRUCKER, 2020). Nessas abordagens,
os graficos estatisticos sdo assumidos como ubiquos ou neutros
(idem). Esse é um contraste com principios das ciéncias humanas em
que “visualizacdes sao sempre interpretacoes” (DRUCKER, 2014, p. 5).

Na perspectiva humanistica, dados ndo sdo uma entidade im-
parcial que representa fatos sobre o mundo que nos cerca; dados
sdo uma constru¢do humana, observados ja por um prisma e um
interesse particular, coletados por meio de técnicas direcionadas a
obter uma fracdo do que é o fendmeno em sua integralidade, catego-
rizados para nos auxiliar a enxerga-lo por meio de um ponto de vista
pré-estabelecido e com a intencdo de afirmar algo por meio deles
(idem). A critica principal de Drucker (idem) as premissas que suge-
rem a neutralidade na visualizagdo de dados é que se tratam de atos
de interpretacdo mascarados de mera apresentagao de informacao.
Dados, portanto, tém autores e ndo sdo neutros. E, na equacao que
constitui a interpretacao da informacao e sua decorrente producgao
de sentido, seus autores e seus pressupostos importam.
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Na pratica profissional da visualizacdo de informacao, alguns
autores com formacao nas ciéncias exatas, estatistica e matematica
tém tido grande influéncia propondo abordagens cientifico-positivis-
tas (DICK, 2020), tendo Jacques Bertin e Edward Tufte como expoen-
tes. Bertin (1983-1965) foi um pioneiro na maneira de se compreen-
der a Linguagem Grafica da visualizagdo de informagdo com foco
na cartografia; no entanto, sua teoria traz consigo uma tendéncia
funcionalista que prega a monossemia como ideal comunicacional
(idem), ou seja, principios graficos estritamente voltados a precisdo
na mensagem, segregando a natureza polissémica da informacao.
Tufte (1983-2001) trilhou um caminho semelhante ao propor princi-
pios de exceléncia grafica que restringem dindmicas informacionais
como a redundancia, popularizando termos como chartjunk para se
referir a informacao visual, frequentemente pictorica, considerada
excessiva. Uma maxima de Tufte é sempre “falar a verdade sobre os
dados” (idem); no entanto, tal premissa ndao considera uma aborda-
gem humanistica da verdade dos fatos, como um conceito multiface-
tado, aberto a interpretacdes.

Para o pensamento positivista, os dados empiricos sado tratados
como objetivos, independentes da interpretacdao humana, e sdo im-
plicitamente mais confidveis (BARRET; MUNZNER, 2022). Exemplos
desse racionalismo sdao abundantes, como no influente compéndio
de teorias de percepgao visual de Colin Ware (2004), que adota uma
abordagem positivista e racionalista, presumindo um modelo uni-
versal de percepcao humana (HALL; HEALTH; COLES-KEMP, 2015).
No entanto, para Barret e Munzner (2022) e Drucker (2014; 2020),
sao os atos de interpretacao que devem embasar o processo de
criacdo de sentido (sensemaking) e servir como base para construir
e analisar dados.

Vale salientar que estudos (e.g. BATEMAN et al., 2010) tém mos-
trado evidéncias de que premissas positivistas sobre a visualizagao,
como as de Tufte, sdo essencialmente racionalistas e ndo se susten-
tam empiricamente. Mesmo assim, Tufte e muitos dos autores dessa
tendéncia positivista foram difundidos em diversos manuais de
visualizagcao de dados voltados a designers, jornalistas, programa-
dores e profissionais que precisam aplicar principios de design para
poder se comunicar utilizando dados estatisticos.
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N&o devemos estranhar que designers tenham adotado princi-
pios oriundos de abordagens cientifico-positivistas, ja que, como foi
tratado anteriormente aqui, existe uma longa tradicao funcionalista
do campo que defende modelos comunicacionais fundamentados na
neutralidade. No entanto, é exatamente por isso que pesquisadores
de Design da Informacao tém uma responsabilidade em se posicio-
nar a partir de suas pesquisas.

CONSIDERACOES

Procuramos delinear o que temos observado sobre as questoes que
influenciam a pesquisa de Design da Informagdo contemporaneo

e também apresentar o que acreditamos ser necessario mudar e o
gque permanece importante preservar. A questao da neutralidade

é, certamente, um dos ideais que ndo se encaixam mais no cenario
informacional contemporaneo.

Nesse sentido, identificamos que a neutralidade nos afeta por
algumas frentes. Primeiramente, pelo conceito do “bom design” e
modelos de design canonicos propostos pelo norte global. Até hoje,
é possivel notar a recalcitrante atualizagdo desse conceito sem-
pre que restringimos o escopo de atuagao do campo de Design da
Informagao em nome de artefatos que se alinham dentro de concep-
¢Ges candnicas de design. A premissa mais problematica, inerente
ao “bom design”, é o ideal de internacionalizagdo, sempre ligado a
crencgas que inter-relacionam universalidade e neutralidade. Por isso,
parece-nos ser tdo importante a pesquisa de Memoria Gréfica, pela
qual foi possivel romper antigos tabus, como a relagdo entre design e
artesanato.

Segundo, pela influéncia da teoria da informacao, como refle-
tiu-se aqui, a ideia de que a comunicagao deve ser primeiramente
objetiva e neutra, minimizando a sua potencialidade retérica, precisa
ser enquadrada como uma pratica do século passado, ndo condi-
zente com os atuais contextos e necessidades comunicacionais e,
sobretudo, em relagdo ao nosso préprio contexto. Ela nos parece,
hoje, mais com uma omissao frente a esfor¢os de comunicagao que
possuem intencionalidades e articuladores em nada neutros quanto



aos efeitos de seus esforcos. Esse jogo de forcas sé pode ser com-
preendido dentro de seu préprio contexto sociocultural. O Design da
Informacao lida diretamente com as peculiaridades e especificidades
da comunicacao e, consequentemente, dialoga nesse sistema, e nao
com sua abstracdo ampla, direcionavel a todos em qualquer lugar,
em qualquer tempo ou em qualquer situacao.

E, por fim, pelos efeitos do positivismo prescritivo, conforme tam-
bém discutido no capitulo, muito da teoria de visualizagdo de dados
defende uma linha positivista com premissas semelhantes a teoria da
informacao. Esse distanciamento da complexidade retérica da infor-
macao tem limitado muito das pesquisas no campo e produzido uma
qguantidade de manuais prescritivos que simplificam aspectos de teo-
rias do design como verdades universais. Para nos, regras sao formas
hegemonicas de pensamento, nesse caso de pensamento e apresenta-
cdo da Linguagem Grafica nas visualizacOes e na pratica de Design da
Informagao os codigos institucionalizados e as formas de apresentacdo
devem ser discutidos e, muitas vezes, repensados a luz da adequacao
aos contextos socioculturais que medeiam. Nos parece necessario com-
preender as praticas institucionalizadas - principalmente na visualiza-
¢do de dados - ndo como estanques, mas como abertas a inovagao.

Diante dos problemas elencados, o Laboratério de Visualizacdo
e Sentidos (VISSE)®* constitui-se como um espaco de colaboracao
para pesquisa, ensino e desenvolvimento de projetos extensionis-
tas sobre a construcao do sentido pelos artefatos de visualizacdo a
partir da Linguagem Gréfica; oriundo da prépria pluralidade regional
do nordeste, institui-se pelos seguintes posicionamentos explicita-
mente demarcados:

04 Laboratério criado em 2022 com o intuito de se tornar um espaco de reflexdo
permanente e de articulacdo estratégica entre professores de Design da Informagdo

da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) e

dos Centros de Artes e Comunicagdo (CAC) e Centro Académico do Agreste (CAA) da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), atualmente alocado no Departamento de

Design da Universidade Federal de Pernambuco (dDesign).
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1. 0 Design da Informacdo é politico

Muitos designers da informacao, como Otto Neurath, exploraram e
tém explorado o campo com claras intengdes politicas. No entanto,

a influente premissa da neutralidade na comunicacao tem sido um
empecilho para o desenvolvimento de uma teoria do Design da
Informagdo que explore as diferencas, sejam elas historico-culturais,
socioeconomicas, politicas ou de género, sobretudo no Brasil a partir
do reconhecimento da pluralidade cultural do pais.

2. Um Design da Informacao que recuse a neutralidade

Embora esse possa parecer um ponto redundante a esta altura do
texto, é importante que ele seja parte de um posicionamento poli-
tico do campo. E crucial que a pesquisa em Design da Informac&o
promova, de forma declarada, modelos comunicacionais plurais que
explorem a sua potencialidade retérica.

3. Emancipacdo dos paradigmas e perspectivas tedricas do norte global
Como ja mencionamos, continuamos atualizando a nossa compreen-
sdo de area a partir de teorias orientadas pelo norte global. O Design
da Informacdo deve se voltar mais para a realidade cultural local de
cada regido. Procurar na sua realidade os paradigmas que venham a
orientar as suas pesquisas e praticas profissionais.

4. Revisao constante de canones do Design da Informacao

A natureza do campo é diversificada e se enriquece com pesquisas
considerando mais areas, novas e antigas, que tratam das diferentes
formas de se configurar a informagao. Sendo assim, nos parece um
campo frutifero o seu olhar para todas as areas em que podemos
reconhecer o propdsito comunicacional nos artefatos em maior ou
menor grau pela perspectiva do Design da Informacao.

5. Avalorizacdo da teoria da Linguagem Grafica Brasileira

Por fim, devemos fomentar teorias de design que considerem a
nossa cultura e a nossa experiéncia singular em projetar artefatos.
A Linguagem Gréfica Brasileira é um instrumento tedrico que tem
mostrado seu vasto potencial a partir das pesquisas em Design da
Informacdo e dos estudos de Memoria Grafica.
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