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Resumo

Esta pesquisa discute como se configura a aproximagao
entre Web 3.0 (ou Web Seméntica) e o Design da
Informag&o por meio de uma abordagem qualitativa de
natureza exploratério-descritiva e busca entender as
origens, atuais patamares de cada um dos objetos e
posteriormente estabelecer possiveis interseccdes entre
eles. Concluiu que as ferramentas e tecnologias da Web
3.0 sdo capazes de buscar, analisar, organizar e ofertas
contetidos de forma muito eficiente mas que para que
haja uma melhor conversdo destes em informacéo de
qualidade para os que a acessam é recomendada a
pratica do Design da Informac&o sobre tais contetdos,
promovendo a transformagdo dos dados da Web em
informac&o inteligivel que pode contribuir em areas como

design de interface, educagao e negocios.
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Abstract

This research discusses how the approximation between
Web 3.0 (or Semantic Web) and Information Design is
configured through a qualitative approach via an
exploratory-descriptive nature and seeks to understand
the origins, current levels of each of the subjects and
subsequently establishes possible intersections between
them. It concluded that the tools and technologies of Web
3.0 are capable of searching, analyzing, organizing and
offering content very efficiently, but in order to have a
better conversion of these into quality information for
those who access it, the practice of Information Design is
recommended on such contents, promoting the
transformation of web data into intelligible information
that can contribute in areas such as interface design,

education and business.
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INTRODUCAO

O fato de um sujeito estar conectado a rede ja se tornou algo comum de nosso cotidiano, com tais
redes atingindo um patamar onde influenciam fortemente a organizacdo da sociedade contemporanea
através da geragdo, processamento e transmissdo da informagao, nos transformando em uma
sociedade que busca com veeméncia estar sempre conectada uma vez que é dentro da rede que se
organizam os caminhos que definem a estrutura social dominante na escala global (CASTELLS et al.,
2007).

Dentro da totalidade das redes, que podemos chamar de Internet, existe uma por¢ao desta populada
por paginas (websites) contendo informacgdes diversas, a chamada Web (abreviagdo para World Wide
Web) cuja definicdo segundo a W3C (2004) é um espaco informacional no qual se faz possivel acessar
tais informacgGes através de identificadores globais chamados de Uniform Resource Identifiers (URI),
levando o internauta a esses ambientes informacionais digitais.

A Web é mutdvel e passa transformacdes o tempo todo, dentre estas foi possivel agrupar alguns
conjuntos de caracteristicas para categorizar sua evolugao em fases: temos a Web 1.0 caracterizada
como um ambiente onde as informagdes eram estaticas e exibidas de tal forma que havia pouca ou
nenhuma interagdo direta entre informacgao e sujeito informacional (RUDMAN, 2010).

Em um segundo momento o sujeito informacional vem a ser parte ativa na construcao do conteudo
da rede, onde a Internet passa a ser uma plataforma para aplicagbes que maximizem o uso da
inteligéncia coletiva, tornando-se melhores conforme o nimero de usudrios cresce e contribui para
esta, a partir desse momento temos o que O’Reilley (2006) defende ser a Web 2.0.

Chegamos entdo ao paradigma atual, da Web 3.0 ou Web Semantica, esta que Oliveira, Maziero e
Araujo (2018) caracterizam como mais inteligente e organizada ao interligar conteldos e ao
representar a informacgdo, buscando entender e catalogar essas informagdes segundo caracteristicas
gue sejam inteligiveis ndo sé para nés, humanos, mas também para as maquinas (RUDMAN; BRUWER,
2016).

Quanto a interligacdo de conteldos feita dentro desta nova Web, vale apontar que tal conexao ocorre
de forma automatizada, o que leva Wolfram a declarar para Kobie (2010) que podemos levantar a
discussdo de que quem estaria gerando boa parte das informac¢des na Web 3.0 sdo as maquinas e nao
0s humanos, uma vez que estas novas informagdes sdo fruto do cruzamento de informagdes anteriores
e sua geracdo ndo teve, necessariamente, intervencdo como apontado por He (2020, p. 3) ao afirmar
que lAs (Inteligéncias Artificiais) no patamar atual ja podem “gerar varios tipos de contetdo analogos
a diferentes tipos de expressdes humanas como literatura, musica e trabalhos graficos”.

Seguindo esse raciocinio de que estd aberta a possibilidade da geragdo de conteddo com intervencao
humana diminuta, Evans (2011) sugere que a Web 3.0 conta com a habilidade de reunir, analisar e
distribuir contetdo que pode ser transformado em informacgao, sendo assim uma outra questdo ganha
forga, que é a de como devemos representar tais informacgdes.

Apesar dos avancgos supracitados em termos de criacdo de conteudo informacional digital, ainda ha
um ponto que precisa de atencao, referente a qualidade dessa informagdo. Apontamentos sobre o
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qudo inteligivel é essa informacao surgem entao, ja que esses bits e dados organizados pelas maquinas
precisam se traduzir de forma que nés humanos possamos entender com facilidade.

Questoes de representacdo da informagdo com essas sdo, em parte, responsabilidade do Design da
Informacdo que esta relacionado com a “tomada de decisGes sobre como representar a informacao
de forma que as pessoas possam usa-la e entendé-la de maneira mais facil” (GARRET, 2010, p.124,
tradugdo prépria), ou seja, a transformagdo de conteddo da Web que muitas vezes se encontra em
estado de linhas de cddigo dentro de bancos de dados digitais em informacdo capaz de produzir
sentido para o sujeito informacional que a consome.

Ainda reforcando a importancia do Design da Informacdo no contexto atual da Web é importante
ressaltar a ideia apontada por Meirelles (2013), de que é parte integrante desta drea de conhecimento
o uso de infograficos, sistemas de informacdo, sistemas de sinalizacdo e visualizacdo de dados
estatisticos para revelar visualmente informacgdo que nao seria facilmente decifravel sem o auxilio de
tais representagdes visuais.

Fica entdo estabelecido por Oliveira e Jorente (2017) que o Design da Informacgdo deve se atentar a
organizacao, taxonomia, categorizacdo e quaisquer outros aspectos correlatos ao compartilhamento
da informacao.

Estabelecidas as definicbes de Web 3.0 e Design da Informacdo é coerente que surjam
guestionamentos de como tais areas podem se cruzar, ja que a primeira delas trata de gerar, organizar
e rearranjar conteudo da Web e a outra trata da busca pelas melhores formas de converter contetdos
diversos em informagdes inteligiveis para sujeitos informacionais que entrem em contato com tais. E
desta relagdo que surge a proposta do presente artigo: Como se configura a relagao entre Web 3.0 e
o Design da Informacgao?

O presente trabalho tem por objetivo geral explorar tais possiveis oportunidades de contribuicdo do
Design da Informacgdo no contexto atual da Web 3.0 ou Web Semantica.

Para isso, pretende-se desenvolver uma pesquisa de abordagem qualitativa de natureza exploratdrio-
descritiva buscando embasamento em leituras encontradas via levantamento bibliografico.

Espera-se que ao final da pesquisa seja possivel identificar as bases comuns de possivel conexdo entre
Web 3.0 e Design da Informacgdo e a partir destas identificar como se da tal relagdo e como o Design
da Informacdo pode contribuir, através de suas caracteristicas inatas, para o melhor desenvolvimento
da Web.

1. DA ARPANET A WEB 3.0

Anterior ao paradigma atual da Web - a Web 3.0 - é necessdrio entender por quais caminhos chegamos
até o presente contexto e, portanto, remontar a histéria da prépria Internet.

Data-se da década de 1960 a criacdo e implementagdo daquela que viria a ser a predecessora
da rede que entendemos como Internet, a chamada ARPANET (um acrénimo para Advanced Research
Projects Agency Network, que em traducdo livre feita pelo autor significaria Rede da Agéncia para
Projetos de Pesquisa Avangada). A ARPANET foi concebida como um aparato para uso militar e pode
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ser entendida como a primeira rede para troca de dados entre computadores, tendo no cientista da
computacgao Joseph Licklider seu principal impulsionador (ROSA, 2012).

Lins (2013) ressalta que para a ARPANET poder se tornar a Internet era necessario um
protocolo de comunicacdo padronizado entre as maquinas que viessem a se conectar a rede; problema
que foi solucionado no final dos anos 70 com a chegada do protocolo TCP/IP de Robert Kahn e Vincent
Cerf, consolidando as bases para o desenvolvimento da Internet como a rede das redes.

Apesar do grande crescimento na década de 80 com a popularizagdo dos computadores
pessoais, a Internet ainda permanecia operando majoritariamente como uma rede restrita a academia
e orgdos publicos dos governos, limitacdo que segundo Monteiro (2001) foi entdo quebrada por Tim
Berners-Lee, finalmente dando origem a World Wide Web (ou apenas Web). O autor sugere que
Berners-Lee pode ser considerado o pai da Web pois foram a partir de suas concepg¢bes que a rede se
transformou numa ferramenta mais amigdvel ao cidaddo comum (aquele sem um vasto conhecimento
em informatica).

Berners-Lee cruza sua histéria com a da Internet pela primeira vez ainda em meados dos anos 1980
guando desenvolve dentro do CERN, na Sui¢ca, um sistema chamado Enquire que serviria o propdsito
de armazenar, recuperar e disponibilizar documentos pela rede da instituicdo (LAURENTIZ, 2010). O
Enquire ndo chegou a ser implementado como um produto finalizado, porém ele deu origem as ideias
gue permitiram a criagdo do HTML (HyperText Markup Language) e do browser.

Segundo Fernandes (2009) o HTML designa, dentro da ldgica do hipertexto, diferentes conteldos
como textos, imagens, videos e até mesmo links que sdo “nds” que relacionam um conteddo a o outro
dentro da rede, construindo uma espécie de ponte entre estes.

E desta forma que caminhamos de uma rede fechada e com acesso restrito a poucas
instituicdes para a possibilidade de um campo aberto denominado World Wide Web.

A partir de sua criagdo nota-se uma mudanc¢a na maneira de interagir com a Internet, uma vez que
junto da Web vieram inovagbes como a capacidade de acessar conteldos através de nomes de
dominio fixos como, por exemplo, www.google.com.br ao invés da necessidade de saber qual o
numero relativo a esse contelddo dentro do protocolo TCP/IP, dessa forma Lins (2013) sugere que
trafegar de pagina em pagina através de tais enderegos fixos superou a intengdo inicial de ajudar o
usudrio a chegar até a informacdo e tornou-se uma espécie de esporte, o ato de surfar na Web.

Esse tipo de navegacdo costuma estar carregada de uma das principais caracteristicas da
denominada Web 1.0, que é a falta da possibilidade do sujeito que realiza a navegacao incluir seu
proprio contetido na Web. Esse tipo de dindmica é apontada por Primo (2003) como a do hipertexto
potencial, que segundo as palavras do préprio autor é aquele “onde os caminhos e movimentos
possiveis estdo pré-definidos e que ndo abrem espaco para o interagente visitante incluir seus préprios
textos e imagens” (PRIMO, 2003, p. 9), dai o entendimento de que essa é uma versdo read-only
(somente leitura, em tradugdo prépria) da Web.

Tal configuragdo aponta os rumos desta primeira iteragdo da Web para um lugar onde, como
destacam Hiremath e Kenchakkanavar (2016), ha um enorme nimero de leitores, porém um pequeno
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nimero de escritores, normalmente presentes na forma de paginas de portais, empresas,
organizagGes e algumas poucas paginas pessoais.

Outras caracteristicas da Web 1.0 e suas paginas sdo levantadas por Cormode e Krishnamurthy
(2008) como a estrutura dos websites fortemente hierarquizada com uma pagina inicial que conduzia
a subpaginas (ambas com conteldo estaticos e padronizados da mesma forma para todos os
visitantes) e a velocidade de atualizagdo dos conteudos que era caracterizada por uma baixa
periodicidade em relacdo a vista atualmente.

A estrutura vigente nos primdrdios da Web também oferecia algumas limita¢gdes, como o fato
de que o conteudo das paginas poderia ser entendido apenas por humanos (em termos de semantica),
tornando dificil a coleta automatizada de dados; o proprietario ou web master é o Unico responsavel
por atualizar e gerenciar o contelddo de um site, reforcando o aspecto de baixa periodicidade de
atualizagOes; e a falta de representagGes mais dindmicas da informac¢do, como por exemplo
infograficos atualizados em tempo real tal qual vemos hoje, uma vez que ndo havia nem a possibilidade
técnica para tal.

Apesar da discrepancia entre as definicGes recém colocadas e a experiéncia de uso atual da
Web nado devemos diminuir estes seus primeiros passos, pois segundo Patel (2013) o propdsito maior
da Web 1.0 seria prover um ambiente onde fosse possivel criar uma presenca online e a partir dai
facilitar o acesso a informacdao para qualquer um e a qualquer momento - portanto podemos
considerar esse objetivo como cumprido. Apesar da falta de intera¢do por parte dos sujeitos acessando
os sites eles ainda dispunham de total condigdo para receber as informag&es dispostas na pagina.

Datando da segunda década de vida da Web, iniciada por volta dos anos 2000, é possivel perceber o
comeco de uma mudanca em termos de interagdo entre internautas e o conteudo da rede, como
reforgcado por Blattmann e Silva (2007, p.199):

[...] se antes a web era estruturada por meio de sites que colocavam todo o conteldo on-line, de
maneira estatica, sem oferecer a possibilidade de interagdo aos internautas, agora é possivel criar
uma conexao por meio das comunidades de usudrios com interesses em comum.

Caracterizado por tal mudanca, nasce o conceito de Web 2.0, segundo O’Reilly (2005), podemos
apontar como principios e praticas da nova fase da Web a escalabilidade, a mistura entre diversas
fontes de dados e a transformacdo destes, a mudanca da ldgica de sites-produto para a de uma
plataforma de servigos, a presenca da arquitetura focada em participacao, a possibilidade de acesso a
partir de dispositivos diversos e a presenca de aplica¢cdes que fomentam e dependem da inteligéncia
coletiva.

Resgatando Primo (2003) sobre o hipertexto, este na Web 2.0 se torna o hipertexto de colagem, onde
é possivel a atuagdo mais ativa do internauta pois ele pode realizar algumas modificagGes no contetdo
das pdginas, desde que estas estejam previstas pelo criador de tal espago como, por exemplo, sites de
compras que possuem um sistema dinamico de classificacdo dos produtos que se atualiza conforme a
entrada de dados feita pelo usuario, podendo assim aumentar ou diminuir a nota de um determinado
produto através de sistemas de classificacao.
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O exemplo supracitado é apontado por O’Reilly (2005) como o motivo central da sobrevivéncia de
gigantes nascidos na Web 1.0 durante a transicdo para a Web 2.0: eles souberam fazer uso da
inteligéncia coletiva dos internautas. Ainda segundo o autor, a capacidade de gerar conteudo a partir
da participacgdo dos sujeitos é um dos maiores trunfos do segundo paradigma da Web pois ao mesmo
tempo que engaja tais pessoas, fortalece a Web conforme estas criam novos conteldos e conexdes
entre os conteldos existentes, trazendo novas e mais fortes associa¢Ges dentro da rede através de um
crescimento organico.

Ndo a toa, a Web 2.0 é marcada pelos blogs onde sujeitos relatam pensamentos e experiéncias
pessoais e as conectam com conteudos similares gerados por outrem. Noubel (2004) entende essa
dindmica como o maior trunfo dos blogs: um grande apanhado de experiéncias individuais interligadas
pelo significado, vindo a criar um massivo agregado de experiéncias coletivas.

Além dos blogs, outros exemplos de tecnologias e ferramentas que fazem parte do cerne do que
entendemos por Web 2.0 sdo os feeds de RSS, as redes sociais, 0s servigos peer-to-peer (conexao entre
direta entre dois sujeitos para troca de dados por meio de um servi¢o), o microblogging (semelhante
ao blog, mas com tamanho de texto muito reduzido), as wikis tal qual a Wikipedia e os mash-ups
(aplicagGes da Web que combinam diversas fontes de dados em um novo uso, como por exemplo os
comparadores de pregos, a exemplo do site Buscapé) (ANDRADE et al., 2011).

Trein e Schlemmer (2009) observam estas caracteristicas da Web 2.0 em comparagdo com as presentes
na Web 1.0 e nos oferecem uma compara¢do direta evidenciando as principais mudancas,
apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Comparacéo entre Web 1.0 e Web 2.0

Web 1.0 | Web 2.0 |
Publicacado Participacao

Paginas pessoais Weblogs (blogs)

Tecnologia Atitude

Desktop Webtop

Navegador Plataforma Web

Sistemas complexos Interfaces amigdveis

Um-Um Todos-Todos

Sociedade da Informacao Sociedade em Rede

Linguagem HTML Linguagem XML

Hierarquico Heterarquico

Controle de conteudo Construcao coletiva e colaborativa

Fonte: adaptado de Trein e Schlemmer (2009)
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Em tempo, outra caracteristica marcante da Web 2.0 é a mudanca da forma de categoriza¢cdo das
informacgdes, passando da taxonomia para a folksonomia. A taxonomia &, para Dreyfus (2001), um tipo
de listagem criada por especialistas para categorizar a informacao, excluindo a subjetividade e
criatividade dos sujeitos ao se referirem a determinado conteldo; diferente da folksonomia que,
segundo Guy e Tonkin (2006), sdo sistemas de classificacdo por tags (etiquetas digitais) criadas por
usudrios individuais a partir de suas préprias visGes e experiéncias, reforcando o aspecto de construgado
coletiva tdo presente na Web 2.0

A proxima fase da Web é marcada por um volume de dados sem precedentes, gerado tanto por
usudrios (através de praticas como a folksonomia) quanto por computadores que, segundo Tarrant,
Hitchcock e Carr (2011) fazem o trabalho de relacionar esses dados através de caracteristicas similares
e assim adicionam valor a estes. Essa dinamica ressalta o que Wolfram (2010) e Morris (2011)
defendem como o cerne da Web 3.0, que é a geracao de novas informacdes feita por computadores
ao invés de humanos através da integracdo de diferentes fontes de dados por meio de softwares
capazes de processar informacdes nao estruturadas de maneira suficientemente eficiente ao analisar
o contexto da publicacdo destas (BRUWER; RUDMAN, 2016).

Por conta deste modelo de funcionamento alguns autores como Sorato (2011) chamam a Web
3.0 de Web Semantica, corroborando com a ideia da crescente necessidade de presenca de
ferramentas que trazem a possibilidade da interoperabilidade entre sistemas de informacao
heterogéneos em busca de formas comuns de representar a informacao.

Para operar tamanho feito serd necessaria uma combinacdo entre atuais tecnologias que
permitem a producdo de conteldo pelos usudrios e novas que devem habilitar as maquinas a
participar dessa producdo de forma automatizada, portanto Berners-Lee, Hendler e Lassila (2001)
apontam que identificadores de nome e localizacdo de recursos dentro da rede, ferramentas e
estruturas de dados capazes de descrever, capturar, formatar conteddos e linguagens computacionais
de abrangéncia universal para tais tarefas sdo de suma necessidade para que a Web 3.0 cumpra com
toda sua potencialidade.

Sendo assim é possivel inferir que, segundo Rudman et al. (2015, p.1040-1041), os elementos
chave da Web 3.0 sdo:

Aintrodugdo de novas linguagens de programacgao capazes de categorizar e manipular dados de
forma que a maquina possa entender tais dados e suas descricGes; a capacidade de obter
informacdo de forma contextual via busca na Web assim como de armazend-la de maneira
hierarquizada de acordo com suas caracteristicas para facilitar e especificar sua recuperacdo; a
habilidade de obter informag¢des de uma maior e mais vasta gama de fontes, incluindo aplicagdes
previamente isoladas; a habilidade de criar e compartilhar todo tipo de dados por todo tipo de
redes via todo tipo de dispositivos e maquinas.

Combinando todos estes fatores a Web poderia ganhar potencial para, através de software
especializado e devidamente desenvolvido (Lu et al. 2002), se tornar o local para buscar e acessar todo
tipo de informacdo possivel, pois esta poderia até ser gerada para sujeito quando preciso fosse ao
invés de ja estar previamente disponivel, exemplo disso sdo os atuais assistentes de voz que
conseguem (a partir de informagoes da web) gerar respostas em audio para as mais diversas perguntas
feitas por seus usudrios. Ainda seguindo tal légica Lange e Oshima (1999) ja propunham que pode
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haver também uma mudanca na distribuicdo da informacdo que pode ndo mais depender da relagdo
de um computador requisitando-a diretamente de um servidor, para um cendrio onde ela seria
coletada e distribuida automaticamente conforme a necessidade se fizesse presente.

Através de tais avancos na maneira de lidar com dados diversos fica evidente para Melo, Rodrigues e
Nogueira (2012) que haveria também um impacto positivo na qualidade da busca da informacao ja
que as ferramentas que operam na Web 3.0 ajudariam a eliminar ambiguidades e aumentar a
relevancia e precisdao dos resultados de busca. O impacto supracitado se estende ao mercado
empresarial j3 que as mesmas ferramentas e tecnologias que oferecem vantagens na busca de
informagdes pela Web também poderdo fazé-lo relacionando tais informag¢des com as de ambito
interno das empresas, resultando em aumento de vendas, produtividade, reducdao de custos e
expansao de capital intelectual (Durst e Edvardsson, 2012).

Através do exposto fica evidenciado o caminho percorrido pela Web, partindo de sua primeira fase
como uma ferramenta para categorizar e facilitar o acesso ao conteludo que habita a Internet,
passando pela sua segunda fase onde a producdo de contetdo foi horizontalizada, deixando de ser
tarefa apenas dos que eram responsaveis pelas paginas e aplicagdes ja que passou também para as
maos dos usuarios e agora chegando ao patamar onde somado a isto também ha coleta, categorizacgao,
recuperacao e geragao de novos conteldos de forma automatizada via software.

Concluimos entdao que por conta desses avancos da Web o paradigma atual oferece diversas
oportunidades como ressaltam Bruwer e Rudman (2016) ao apontar o aumento na interagao e
colaboracdo entre sujeitos e computadores, a maior agilidade no gerenciamento de dados que
permitird a criacao de servigos ainda mais intuitivos e personalizados e a integracdo e estruturacao de
dados de maneira automatizada para aumentar a acuracia e disponibilidade na busca de contetdos.

2. REPRESENTACAO E DESIGN DA INFORMAGCAO

Podemos experienciar diretamente a realidade que nos circunda e compreendé-la como tal,
porém a partir do momento que pretendemos simboliza-la para além da percep¢do direta se fazem
necessarios alguns processos como o de transforma-la em informacdo que possa ser entendida por
terceiros

Setzer (2001) indica que podemos trabalhar com trés conceitos para exemplificar melhor, segundo as
prerrogativas deste trabalho, a ideia recém colocada: o primeiro é o de dado como um simbolo que
seja quantificado e quantificavel via légica de computacao como por exemplo textos, imagens ou
videos; o segundo é o de conhecimento como uma abstracdo pessoal sobre algo, que reside na mente
do individuo; e por fim o de informacdo como representacdo de uma abstracdo através do uso de tais
dados.

A partir destes conceitos Lima e Alvares (2012, p.24) inferem que “informacéo é o conjunto de dados
gue permite extrair algum significado, podendo favorecer a obtenc¢do de conhecimento”, assim sendo
identificamos que o dado é uma espécie de matéria prima que compde a informagao com a finalidade
de transforma-la em conhecimento na mente de um receptor.
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O processo descrito parece bastante linear, todavia Barreto (1994) alerta que a conversdo de
informagdo em conhecimento encontra uma barreira nas competéncias contextuais e cognitivas
daqueles que entram em contato com ela e, portanto, sdo necessarias estratégias que viabilizem tal
conversdo. Como forma de lidar com esta barreira é que sdo tracados diversos caminhos para
representar a informacdo na tentativa de converté-la com sucesso em conhecimento, sejam eles de
natureza descritiva, visual, matematica ou informatizada.

Uma caracteristica da representacao da informacao que nos é cara no contexto aqui proposto é a da
sumarizacdo da informacao, pois esta atua como facilitadora no entendimento por parte do sujeito, ja
gue substitui uma possivel entidade linguistica longa e complexa por uma descricdo abreviada que
enfatiza o essencial no conceito a ser representado (NOVELLINO, 1996).

A condensacao de conteldos informacionais em novas formas de representagdo encontra amparo em
diversas disciplinas e ferramentas, entre elas o Design da Informac¢do cujas competéncias lidam
principalmente com a representacdo visual da informagdo (GARRET, 2010).

Se o sucesso da transformacdo da informacdo em conhecimento através de sua representacao
simbdlica por meio dos dados depende da superacao das barreiras individuais e contextuais do sujeito
impactado por tal informacdo, entdo o Design da Informacdo (DI) torna-se uma peca chave para
realizacdo dessa tarefa, ja que Garret (2010) entende-o como um conjunto de decisGes tomadas no
momento de representar a informacdo para que as pessoas possam compreendé-la e fazer uso dela
de maneira facilitada.

O Design da Informacdo pode também superar a simples estruturagcdo dos dados em
informacdo relevante e inteligivel, como sugere Bonsiepe (2015) ao destacar a qualidade de criar, via
adventos visuais, relacdo entre os simbolos significantes da informacdo para possibilitar associagcGes
inéditas entre estes e assim gerar conhecimentos que poderiam nem estar previstos na intengao inicial
daquele que emitiu a mensagem informacional.

Para Horn (2000, p. 15-16) o DI é uma area que mistura arte e ciéncia ao preparar a informacgao
para que as pessoas possam fazer uso desta de maneira eficiente e efetiva, listando como principais
objetivos:

1. Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, de recuperagao rdpida e acurada e faceis
de traduzir em ag¢Ges efetivas.

2. Criar interagdes faceis, naturais e tdo prazerosas quanto possivel no uso de equipamentos. Isso
implica a resolugdo de problemas diversos no design de interfaces homem-computador.

3. Possibilitar que as pessoas se localizem no espago tridimensional com conforto e facilidade -
especialmente no espago urbano, mas também no virtual visto os avangos tecnolégicos recentes.

No contexto especifico do presente trabalho é importante relacionar o Design de Informagao
com o ambiente hiper midiatico no qual se encontra a Web, onde a informacdo se apresenta de
diversas formas concomitantemente (texto, imagem, audio, video), e portanto pode acarretar uma
sobrecarga cognitivo-informal (PASSOS; MOURA, 2007), reforcando a necessidade de maior atencdo
com o Design da Informacgdo nas interfaces nas quais a informacao é disposta.
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Ainda segundo os autores, podemos apontar o foco do DI na Web para a transformacdo do
conteudo expressivo-formal em caminhos que levardao ao desenvolvimento de interfaces que exibam
ordem no agrupamento, ritmo e identidade da informacgao - mantendo harmonia entre todos estes ao
mesmo tempo que abre ao projetista de tal informagdo um leque de possibilidades.

3. DISCUSSOES E APROXIMACOES

Desde o momento de sua concepcgao original a Internet ja estava destinada a ser um grande
suporte para o compartilhamento de conteudo entre pares e com o advento da Web essa ideia deu
um grande passo em dire¢dao a sua concretude. Agora no atual cendrio da Web 3.0 parecemos ter
atingido o patamar ideal onde esse mar de informacgdes poderia ser processada e organizada de forma
acessivel, como ja apontado em por Berners-Lee (2007) em entrevista ao portal ComputerWorld,
afirmando que através de condicdes e ferramentas tecnoldgicas adequadas é possivel expor conteludos
de bancos de dados que encontravam-se fora da algada do sujeito comum que navega pela Web.

As condig¢Oes e ferramentas supracitadas sdo traduzidas por Guimardes e Rocha (2021) na ideia de um
tripé que exemplifica a dinamica atual da Web 3.0, composto por dados, informagdes e contexto. Um
exemplo contemporaneo da atuacao desse tripé sdo sistemas de recomendacdo que podem fornecer
informacdes sobre atividades em uma determinada cidade através da coleta de dados de localizagcdo
junto de outros sobre eventos culturais locais.

Algumas outras conexdes e aplicagcOes praticas advindas da relacdo entre Web 3.0 e Design da
Informacdo (DI) estdo expostas na Figura 1.

Figura 1 - Relacdo entre Web 3.0 e DI e suas aplicagdes

CAPTURAR, TRANSFORMAR - INTERFACES
ANALISARE OS DADOS EM PERSONALIZADAS
PROVER DADOS INFORMAGAO
OPORTUNOS RELEVANTE E - CONVERTER INFORMAGCAO
SIMPLIFICADA EM CONHECIMENTO
L ) 4 J - FERRAMENTAS PARA
t EDUCACAO
- BUSINESS INTELLIGENCE

Fonte: Elaboragao do autor

A Figura 1 se alinha a Berners-Lee em entrevista a Moon (2007) ao ressaltar que tais contetdos
0s quais outrora encontravam-se inacessiveis ao navegante comum da Web, agora serdo
disponibilizados através de paginas e aplicacdes Web e precisardo de uma interface para tal, como
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defende Cybes (2003) quando elucida que a apresentacdo de informacdes, dados, controles e
comandos de a¢bes sobre tudo isto é feito através desta.

Cybes e Berners-Lee pareciam ja entender que a Web 3.0 ndo caberia em sua totalidade apenas nas
ferramentas ja utilizadas na Web 2.0 como sites dindmicos com graficos animados e por conta disso
atualmente existem companhias investidos em formas alternativas de apresentacdo dos conteudos,
como por exemplo os metaversos (MURRAY, KIM e COMBS. 2022).

Com base nestes pontos podemos tracar a primeira conexao entre a Web 3.0 e o Design da
Informacgdo, pois este segundo é parte inerente da construgdo das interfaces que apresentardo a
informacdo ao sujeito. A visdo recém retratada tem suporte em Garret (2010) quando o autor sustenta
que é papel do DI comunicar a informacgdo de forma efetiva para habilitar o usudrio a manipular tais
interfaces e por consequéncia transformar as informagdes ali dispostas em conhecimento.

Ainda sobre este recorte vale ressaltar que a informacao serd convertida em conhecimento
somente apods analisada e avaliada em sua relevancia e confiabilidade (BARRETO, 2005) e segundo
McKay (2013) estes fatores sdo fortemente influenciados pelo Design da Informacgdo e da Interface.

O acesso a informacdo de carater confidvel e relevante também depende da estrutura desta,
por isso Moura (2003) destaca que uma boa estrutura fornece um caminho para que o sujeito chegue
até a informacgdo. A autora destaca trés fases nesse processo em relacdo a pratica do Design de
Informacdo, sdo elas: o inventario das informacdes onde sdo levantados todos os elementos que
estardo presentes nessa estrutura; a organizacao das informacdes onde hd os agrupamentos das
informacdes a partir de critérios de relacdo entre elas; e o formato de estrutura geral onde é projetado
o fluxograma indicando a disposi¢dao das informagdes e suas relagdes.

Para Passos e Moura (2007), tais estruturas fornecem um meio de orientar o sujeito numa
etapa anterior a de consumo da informacdo, que é a de chegar até ela através de uma espécie de mapa
digital. Este mapa cria sentido entre os links, se¢Oes e interfaces pelas quais o usuario passa, formando
um sistema de navegagao em sua mente (MOURA, 2003) e dessa forma tal sujeito é capaz de situar-se
de maneira objetiva no processo de navegacao em busca da informacao pretendida.

Esse processo de estruturagdo pode encontrar um grande aliado nas tecnologias presentes na
Web 3.0, isso fica representado através da afirmativa de Bakshi e Karger (2005) ao apontarem que
nesta iteracdo da Web, via uso de software especializado, temos a habilidade de categorizar e dar
significado a informacao de forma autdbnoma, aumentando a velocidade de producdo e a precisao
desta.

Aliando os conceitos propostos pelos autores sobre a categorizacdo, organizacdo e
estruturacdo da informagdao podemos chegar a mais uma ligacdo entre Web 3.0 e Design da
Informacado onde o primeiro fornece uma ferramenta poderosa para reunir e classificar a informacao
de forma 4gil e autébnoma enquanto o segundo nos permite disponibilizar essa informacdo de maneira
inteligivel e pronta para ser convertida em conhecimento para aqueles que a acessam.

Sobre aqueles que acessam a informacdo, é valioso lembrar que sdo sujeitos com
caracteristicas proprias de comportamento durante a navegacdo e para Rigo (2008) este é mais um
trunfo da Web atual, na qual suas tecnologias permitem capturar e analisar estes comportamentos
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para fornecer uma experiéncia adaptada para suas necessidades que, para Jorente et al. (2016, p. 66),
quando aliadas ao DI trazem o sujeito para um patamar onde este ganha protagonismo pois um
“processo de criacdo de espacos informacionais centrados nas necessidades dos sujeitos que
interagem nesses ambientes como protagonistas, colaboradores e cocriadores de informacdo e
conhecimento” é justamente aquele que o Design da Informacao evoca.

Neste momento é necessario trazer a tona a ideia de Design System. A Web 3.0 pode capturar,
analisar e distribuir dados de maneira muito efetiva, bem como o Design da Informacdo pode servir
como uma poderosa ferramenta para representar tais dados na forma de informagdes, porém quanto
mais complexa e personalizada é essa informagdo mais drdua se torna essa tarefa caso ndo haja uma
organizagdo no projeto de design. Neste momento é que se prova a utilidade de um Design System,
ferramenta que Krone (2019, p.13) entende como util para “projetar ndo apenas uma coisa, mas um
conjunto de coisas que precisam ser sentidas e entendidas como uma familia coerente” pois trata-se
de um grupo de padrdes e praticas organizados dentro de um sistema de modo a fornecer ferramentas
de representacdo da informacdo que sejam compativeis entre si ao mesmo tempo que permitem
representar os mais diversos conteddos (KHOLMATOVA, 2017).

A juncdo das tecnologias e ferramentas supracitadas aumenta ainda mais as possibilidades do
protagonismo do sujeito como cocriador e abre portas para novos patamares de obtencdo de
conhecimento:

Cada ponto de vista, cada modo de organizagdo criara uma nova estrutura. E cada estrutura nova
permitira ver uma nova forma diferente de significado, funcionando como um novo método de
classificagdo a partir do qual o todo pode ser captado e compreendido (WURMAN, 1991, p. 73).

As possibilidades de ressignificagdo e compreensdo da informagdao de maneira atomista e
personalizada recém discutidas podem encontrar utilidade também na educacdo, onde Isotani et al.
(2009) assinala que um aluno que estrutura e compartilha informagdes que julgue interessantes pode
fornecer as ferramentas da Web 3.0 uma base de dados para conteldo didatico que satisfaga outro
aluno com necessidades educacionais semelhantes, tudo isso representado visualmente através do
Design da Informacao.

Sampson et al. (2004) chama essa dindmica de criagdo de bancos de dados de informacGes que
se adaptam as necessidades informacionais dos sujeitos de hypermedia system (sistema de
hipermidia, traducdo do autor), onde o ponto central é a adequacdo da informagdo a contextos
especificos que podem alavancar, por exemplo, a encontrabilidade da informacdo (KOPER, 2004) visto
gue quando esta é disposta através de interfaces pensadas segundo as praticas do DI é dada ao sujeito
uma visdo panoramica do conteldo que o orienta frente a totalidade das informagdes a sua frente
(BONSIEPE, 2015).

Passando do ambito da educacdo para o dos negdcios, também é possivel estabelecer relages
entre Web 3.0 e Design da Informacao para ganhos nesta area, visto que a boa gestdo da informacao
se faz necessaria para a obtencdo do sucesso empresarial no ambiente mercadoldgico atual por conta
das vantagens competitivas advindas da tomada de decisdo apoiada em fatores informacionais
(MOSCOVE et al., 2002).
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A abordagem de negdcios apresentada é conhecida como Business Intelligence (Bl) e tem
como principal caracteristica a coleta, transformacgdo, analise e distribuicdo de dados empresariais
internos em conjunto com dados oportunos externos por meio das tecnologias da Web 3.0 para
promover a tomada de decisdo mais assertiva por parte dos gestores (SILVA et al.,, 2016). As
informacdes Uteis ao Bl costumam ser apresentadas na forma de infograficos ja que estes conseguem
simplificar o conteldo e expor o invisivel que ndo se revelaria com uma simples observacao superficial
dos dados ou informacdes textuais (COSTA, 2015). Em sintese, se o Bl é uma ferramenta apoiada nas
tecnologias da Web 3.0 como o processamento e tratamento contextual de dados e a sua maneira de
se apresentar enquanto informacgdo é através da infografia, que neste caso faz parte do Design de
Informacao, fica aqui estabelecida a relacdo entre as areas.

A ideia central defendida e evidenciada durante as discussdes aqui presentes é a de a Web 3.0
dispGe de ferramentas e tecnologias para a captura, organizacdo e apresentacdo da informacao, porém
para que seja feita a compreensdo de tais informagdes e sua conversdo em conhecimento é necessario
um processo de transformacado dos dados coletados em informacgdes que tenham significados para nds
humanos, ou nas palavras de Santarem Segundo e Vidotti (2003, p.3):

Os computadores trabalham com processamento légico, mas ndo sdo capazes de fazer
significados, diferentemente da mente humana que é capaz de juntar partes de informacdes
dispersas e de estabelecer um novo contexto, identificando o significado das informagdes
dispostas e assimilando um novo conhecimento.

E importante ressaltar que este é um ciclo que se retroalimenta gerando mais contetido a partir
daquele exposto nas condicdes aqui discutidas, ja que é caracteristica da Web 3.0 varrer os conteudos
dispostos online com uso de tecnologias capazes de processamento de conteldo de maneira
semantica (RUDMAN; BRUWER, 2016) - ou seja - os dados inicialmente capturados e convertidos em
informacdo (via DI) irdo ser recapturados e gerar novos dados que por sua vez serdo convertidos em
novas informagdes, solidificando a ideia do ciclo e intensificando as conexdes entre Web 3.0 e Design
da Informagdo como protagonistas neste.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A Web percorreu um longo caminho desde sua criagdo e atualmente encontra-se em um patamar de
funcionamento onde suas tecnologias deixaram de apenas dar suporte para a intervengdo humana na
rede e passaram a atuar como protagonistas na busca, processamento e distribuicdo de contetdo de
maneira autbnoma, sendo essa iteracdo conhecida como Web 3.0 ou Web Semantica.

Tais conteldos sdao de grande valia mas se deixados apenas a cargo das tecnologias acabam por ficar
presos em um ciclo fechado, ja que a maquina e as pessoas se comunicam por linguagens diferentes
e, portanto, sdo necessdrias praticas como a do Design da Informacdo para transformar os contetdos
até entdo dispostos na forma de dados em informacdo relevante para o sujeito que a acessa.
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Esta pesquisa buscou apontar se existiam e quais seriam pontos de conexdo entre o funcionamento
da Web 3.0 e as competéncias do Design da Informagdo e conclui que o mais aparente deles é a ja
citada conversao dos dados garimpados e organizados por ferramentas tecnolégicas como sistemas
de recomendacdo e fornecimento de informagdo contextual podendo vir a se tornar conhecimento
para os sujeitos que as buscam.

A partir dessa premissa foi possivel identificar alguns outros pontos de relagao entre a Web 3,0 e o
Design da Informacdo, como a criacdo de interfaces personalizadas e de maior sentido para os que
navegam pelo conteldo da Web; solugdes educacionais com caminhos de aprendizado mais efetivos,
projetados a partir de dados obtidos via tecnologias da Web 3.0 e dispostos através do DI; e
ferramentas para a tomada de decisdo em nivel gerencial dentro de corporacbes usando uma
combinagdo de tecnologias de processamento de dados da Web para andlise de mercado e graficos
gerados de acordo com os preceitos do Design da Informacao para visualizacdo das informacdes.

Por fim, conclui-se que a pesquisa cumpre seu objetivo de estabelecer as relagdes propostas no inicio
e espera-se que a partir dela possam ser pensadas outras propostas que visem expandir os horizontes
das possibilidades de interagdo entre Web 3.0 e Design da Informacgdo, contribuindo para a criagdo de
um ambiente mais rico e inteligivel na esfera das redes.
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