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Introducao

Entendendo a midia eletrénico-digital, seus sistemas e interfaces,
como campo de producao de significado e conhecimento, é necessario
estabelecer um olhar analitico sobre os elementos envolvidos neste
processo de significagcdo. Para isso, propde-se seu estudo a partir do
conceito de signho, indicado como algo percebido que representa outra
coisa que estda ausente (PEIRCE, 1983). Estruturalmente, um signo é
composto como a conjugacao de uma porcao de substancia perceptivel g,
pelo menos, uma ideia ou forma, que lhe é associada. Assim, na condicdo

de signo, esse conjunto é percebido como representacdo de alguma coisa

ausente.




Apresenta-se, também, o conceito de informacdao, como sendo
decorrente da associacao de um sinal ou conjunto de sinais com um ou
mais produtos da memodria ou da imaginacdo. Seguindo o mesmo
raciocinio, considera-se que o conhecimento é um processo associativo de
experiéncias sensiveis ou imaginativas com ideias que, para a sua
validacdo, pressupdem critérios de valorizacdo dessa associacao. Portanto,
argumenta-se gque conhecimento significa informacao relevante do ponto
de vista interno ao processo de comunicacdo, indicando a midia
eletronico-digital, seus sistemas e interfaces, como campo simbdlico de
representacao e conhecimento, porque pode implicar em relagao, selecao,

interacao e rejeicao de sinais.

O signo

O termo signo indica algo que conjuga, pelo menos, duas coisas
distintas, que sao uma porcdo de substancia e uma ideia. O conjunto
assim composto serve também para representar uma terceira coisa e
ainda outras coisas que podem ser originarias da mente ou do mundo.
Assim, um tracado circular feito com uma caneta, além de expressar a
marca da tinta (substancia) e o percurso do gesto que o concebeu,
expressa também a ideia de circunferéncia, podendo representar ainda

uma roda ou um astro celeste, entre outras coisas.

Uma parte de substdncia, como energia ou matéria, serve para
expressar uma ou mais ideias ou conceitos que lhe forem determinados. A
determinacao de uma ideia ou conceito sobre uma substdncia é
estabelecida por meio de processos de codificagao. Assim, no exemplo
anterior, a matéria codificada assumiu o formato de uma circunferéncia,

que é uma forma ou conceito, que foi representado por uma porgao de

substancia, configurada para representar essa determinada forma.
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O conceito geral de “substancia” indica a categoria mais fundamental
para Aristételes (384-322 a.C.) como aquilo que é por si mesmo,
contrapondo-se a primazia da ideia ou da “forma” proposta por Platdo (c.
427-348 a.C.) e, ao mesmo tempo, complementando a “forma” ou a
“representacdo”, como produtos da conjugacao de substancias e ideias.
Isso é consenso em diversos campos de estudo, todavia, a divergéncia
classica ainda persiste, no que diz respeito a precedéncia aristotélica da
substancia sobre a ideia ou da precedéncia platonica da ideia sobre a
substancia (JAPIASSU; MARCONDES, 1990).

O debate entre empiristas e idealistas perdeu forca depois que Albert
Einstein (1879-1955) evidenciou a identidade entre matéria e energia. O
pensamento foi entendido como uma expressao da energia, que atua
sobre a matéria em decorréncia do controle instrumental de sistemas
biofisicos ou de outros sistemas mecanicos e de sistemas eletronico-

digitais.

O corpo é a primeira interface mediadora entre o pensamento e a
matéria (MATURANA; VARELA, 2001). Uma interface que foi sendo
complementada por diversos tipos de extensdes e instrumentos mecanicos

e por outras extensdes e instrumentos inteligentes (LEVY, 1993).
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Desse modo, termos como “forma”, “signo”, “representacao”, “texto
e, como veremos, também, os termos “informacdo” e “conhecimento”
assinalam a relacao entre elementos do conjunto das coisas ideais e

elementos do conjunto das coisas fisicas ou materiais.

O signo atua como uma ponte entre o percebido ou material e o
imaginado ou imaterial, estabelecendo associacdes de estimulos
imediatamente percebidos ou relembrados, com ideias imaginadas ou
recuperadas de memoria (NOTH, 1990). H&, portanto, um jogo interativo-
criativo entre o que é percebido no mundo das coisas materiais e a

imaginacdo, que pensa ou raciocina a partir desses estimulos recebidos.
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O jogo interativo-criativo produz os signos, sinteses do pensamento
l6gico-racionalista com toda sua complexidade. Somos animais racionais
ou seres simbolicos e atuantes. Nossa atuacao altera as coisas e o modo
como as percebemos, promovendo novas percepgoes, novas significacoes
e novas atuagdes. Isso constantemente transforma o mundo como um
todo e, inclusive, transforma a nds mesmos, porque também fazemos

parte deste mundo.

Como seres expressivos (atuantes) e interpretativos (simbdlicos),
somos compostos por substancias e ideias, portanto, somos todos
igualmente signos. Nossa presenca e nossas agoes suscitam ideias nas

nossas mentes de nas mentes de nossos semelhantes.

Da mao ao digito binario

A interacdao entre expressao (acao ou atuacao) e pensamento
(interpretacao ou simbolizacdo) nos coloca em constante processo de
autoconstrucdo. S3ao Tomas de Aquino (1227-1274) asseverou que O
“homem possui razdao e mao” e que “a mao é o o6rgao dos Orgaos”
(FISCHER, 1989).

E interessante notar que ndo foi dito “cabeca e mdo”, mas “razdo e
mado”, portanto, ndo basta ter cabeca € preciso raciocinar, significar. O
conceito de mao implica nas suas funcdes, potencialidades e virtualidades.
Desse modo, havendo atividade mental, a mdo seguira a imaginacdao. A
mao expressa inteligéncia em seu funcionamento, sendo potencializada
pela imaginacdo (LEVY, 1996).

A consciéncia simbodlica orienta e observa as acdbes da mao que, por
sua vez, expressa em sua atuagdo o pensamento orientador. O
desempenho das maos decorre da funcionalidade dos dedos, que também
expressam relacdes entre unidades simbodlicas articuladas, que foram

determinadas pela razdo na ordem de um a dez. Por isso, a dezena é a
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base do sistema numérico. A utilizacdo dos dedos facilitou o
desenvolvimento dos processos de ordenacdo e operacdao da ldgica

matematica.

As atuais rubricas da palavra digito, que é designacao de dedo,
descendem todas dessa interacao primeira entre a razao e as maos. Os
dedos ainda expressam as operagdoes mentais dos iniciantes, retendo o

olhar nas assercoes da razao em processo de conta ou calculo.

A palavra digito, atualmente, indica todo sinal convencional que
representa graficamente os niumeros inteiros, ou seja, cada um dos signos
gue representam os numeros inteiros positivos menores que a base do

sistema numeérico.

Decorre dessas relacdes a denominacao de “digito binario” (binary
digit - BIT), equivalendo aos numeros zero ou um ou a condicao de ligado
ou desligado. O conjunto de oito bits € denominado de “byte”. Depois de
serem consideradas outras alternativas o “octeto”, como também ¢&
denominado o conjunto de oito bits, mostrou-se suficiente para os
computadores representarem duzentos e cinqlienta e seis numeros
bindrios. Um bit representa dois valores (um ou zero) e um byte
representa oito bits, dois que é o niumero de possibilidades do bit elevado
a oito que é o numero de bits em um byte, perfazendo o total de duzentos

e cinguienta e seis.

Por meio das expressdes manuais, numéricas e de digitalizacdo, a
palavra digito e a expressdao bit significam, no contexto cultural
contemporaneo, o pleno poder manipulador da razdo logico-imaginativa.
Um poder que € exercido e se manifesta sobre as percepcdes e as
concepcdes de mundo, puramente simbdlicas, que compdem uma

segunda realidade, encobrindo quase que totalmente a naturalidade da

atuacao humana.

ypdf.ce




O termo analdgico tem sido apresentado como contraditério ao
digital, porque indica um sentido de semelhanca, que é determinado por
correspondéncias entre termos relacionados, seja na configuracdo, na
proporcionalidade, no ritmo, como se da na medida ou representacdo de
grandezas, quando um sensor ou indicador acompanha de forma continua,
sem hiatos nem lacunas, a variacdo da grandeza que esta sendo medida

ou representada.

A representacao analdgica é um signo motivado pela semelhanca e a
representacao digital é tipicamente simbdlica, atuando por convencao.
Portanto, recorre as estratégias mais abstratas da imaginacdo nas quais

as coisas conjugadas nao necessitam de uma relagao de semelhanca.

No campo da midia e das linguagens digitais, a quase totalidade de
seu acervo significante é expressa por signos que aparentam analogia,
compondo sons e imagens que imitam as expressoes do real ou natural.
Todavia, esses elementos de representacao sao compostos, organizados e

expressos por linguagens digitais, cuja base é o digito binario (BIT).

Virtualizacao da realidade

A expressao ‘“realidade virtual”, que se apresentava como um
paradoxo por justapor a tangibilidade do real a intangibilidade do virtual,
esta praticamente esquecida como uma oposicdo ao mundo material ou
natural. O uso dessa terminologia parece ter sido a Ultima tentativa
publica de nos alertar da plena fusao entre processos de significacao e
referéncia, que se tornaram cada vez mais idénticos e identificados entre

Si.

Por meio dos progressos da Fisica Quantica, a composicao da matéria
ou da natureza é atualmente compreendida como processo de informacao,
reforcando a ideia de Charles Sanders Peirce (1839-1914) de que “o

universo é uma profusdo de signos” (PEIRCE, 1983). As oscilacbes da
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matéria ao nivel quantico, entre onda e particula, sdo interpretadas como
fluxo informacional, do mesmo modo que é assim considerada a

polaridade positiva e negativa de elétrons e protons.

Além disso, a Filosofia da Informacdo proposta por Luciano Floridi
considera um ‘“realismo ontoldgico informacional” e, também, ha
proposicdes pan-informacionalistas, como as defendidas por Seth Lloyd e
pan-computacionalistas, como as defendidas por Gordana Dodig-Crnkovic,
indicando que a estruturacdo do universo deve ser considerada
informacional ou, ainda, que essa estrutura se assemelha a organizacao
computacional (LEMOS, 2008).

Ja houve a indicacdao do predominio da matéria e do predominio da
energia, atualmente, é indicado o predominio da informagdao. Do mesmo
modo, sob a hegemonia da fisica newtoniana, o universo foi compreendido
como mecanismo semelhante ao reldgio e, agora, 0 mesmo universo €&

proposto com uma estrutura analoga ao computador.

Essa variacao de modelos de representacao reforca a compreensao
do universo como informagdo, porque apresenta a matéria do mundo
como substancia informada pelas mentes dos homens, as quais compdem
as ideias ou os sistemas de representacao de mundo, de acordo com o
estdgio em que se encontra o nosso processo de abstracdo ou

simbolizacao.

De qualquer modo, nds estamos vivendo um momento de plena
virtualizacao da realidade. Isso pode ser em decorréncia do fato de que a
matéria do mundo se mostrou fisicamente estruturada como informacao,
como dirdo os empirico-materialistas e os realistas. Mas, isso, também,
pode ser decorréncia do fato de que a mente humana representa a

realidade de acordo com o estagio de desenvolvimento de seus modelos

mentais, como dirdo os idealistas e os relativistas.
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Design, midia e usuario

O termo “midia”, além de significar um canal de conducdo ou de
distribuicdo de informacdes, passou a designar, também, os elementos
gue armazenam informacao, especialmente quando esses elementos sao
portateis ou estdo interligados por canais de distribuicdo. Assim, “compact
disks”, “pen drives” e computadores de uso comunitario ou computadores

ligados a internet sdo exemplos de midias atuais.

A invencao do telefone consolidou a relagao entre a engenharia, a
informagcao e a comunicagao, que foi anteriormente iniciada por inventos
como o radio e o telégrafo, entre outros. O marco dessa consolidacao foi o
trabalho do engenheiro e matematico Claude Shannon que, em 1948,
propds “A Teoria Matematica da Comunicacao” (SHANNON; WEAVER,
1975), propondo prototipo de todos os estudos de comunicagao, com base

na producao e distribuicao de informacao.

Os engenhos voltados a comunicacdao, primeiro 0s mecanicos e,
posteriormente, os eletronicos e os eletronico-digitais, bem como a
necessidade de elaboracao e estruturacao de sistemas para o
armazenamento e distribuicdao de informacgdes, colocaram a engenharia na

base do processo de comunicagao.

Os processos de tratamento e armazenamento de informacdo e os
processos de organizacdo de mensagens sao desenvolvidos por
profissionais especificos das areas de informacao e de comunicagao, mas
a maior parte desses processos é também disponivel ao uso de todos os
outros profissionais e do publico em geral, que passaram de receptores a
usuarios. Atualmente, telefones, cameras fotograficas e videograficas,
computadores e muitos outros meios estao dispostos ao uso direto de

todos os que puderem acessa-los, dispensando a mediacdo de um

profissional especifico.
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Em grande parte, os equipamentos e sistemas sao acessiveis por
meio de interfaces graficas, projetadas no campo de Infodesign, para
estabelecerem a mediacao eficiente das linguagens e do funcionamento
dos sistemas eletronico-digitais com as linguagens e o funcionamento dos
sistemas humanos, que atuam sob mediacdo dos signos historico-

culturais.

Os progressos em Engenharia e Design de Interface possibilitaram a
interacdo direta do usudrio com sistemas tecnoldgicos complexos, por
meio de aparelhos cada vez menores e mediagcbes amigaveis, que
oferecem plena autonomia aos usuarios. Por meio desses aparelhos,
sistemas e interfaces, os usuarios sdo imersos em um universo de
informacgoes digitais, com acesso direto aos meios e processos de registro,
criacdo e representacdo grafico-visual. Todos os que podem ascender a
condicao de consumidor de aparelhos ou sistemas eletronico-digitais sao

também potenciais produtores de representacdes graficas em multimidia.

Informacao

Todo sinal ou conjunto de sinais constitui informacao, de acordo com
a Teoria Matematica da Comunicacdo (1949) de Claude Shannon (1916-
2001). Contudo, esse conceito sé pode ser coerente de um ponto de vista
externo. Ou seja, por parte de um olhar que nao estda diretamente
interessado no conteddo da informacdao e que considera apenas seu
aspecto formal. Esse ponto de vista externo é desenvolvido por tedricos
da informacdao e da comunicacao mais interessados nas dindmicas dos
processos comunicativos, do que na efetividade das mensagens

produzidas.

De um ponto de vista interno, seja por parte do emissor ou do
receptor, um sinal sera relevante e considerado como informacao se puder

significar algo importante para pelo menos uma das partes. H4 um grau
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de intencionalidade e significacdao, que deve justificar o sinal como
informacao. Assim, todo fato ou evento percebido é um sinal, mas nem
todo sinal produz uma associacao relevante em uma das partes
envolvidas. Esse ponto de vista interno é desenvolvido por tedricos

interessados em estudar a informacdo ou a comunicacdao como finalidade.

Na comunicacao humana, um sinal serve para atrair os sensores
fisioldgicos, porquanto é expressivo e, assim, manifesta “valor de
atracdo”. Mas, uma vez atraida, a atencao sé sera dedicada ao sinal que
despertar interesse mental, porquanto seja associado a conceitos ou
sentimentos relevantes. Assim, o sinal manifesta também “valor de
atencdo”. Uma informacdao valida se caracteriza como um sinal que atrai e
desperta atencdo. Nesse sentido, sé ha informacdo ou comunicacao
quando houver efetividade, atendendo aos propdsitos que justificou a

elaboracao e a divulgagcdo da mensagem.

Ao compor uma mensagem, um emissor organiza intencionalmente
um conjunto de sinais, de maneira que expresse sentimentos ou conceitos
que sao relevantes pelo menos para quem os emite. Assim, a
intencionalidade da emissao é geralmente anterior a composicao dos
sinais como informacdo. Por outro lado, o receptor sera atraido pela
expressividade dos sinais emitidos, devido ao seu valor de atracao. Mas,
sO dara atencdo aos sinais se esses forem relevantes para si, indicando
uma significacdo e uma intencionalidade, que é assim desenvolvida
posteriormente a composicao da mensagem. Esse ponto de vista

considera prioritariamente o valor ou qualidade da informacao.

Uma visao ampliada, entretanto, considera que todo sinal percebido
pela mente humana sera tratado como informacdao, na medida em que ha
em reserva um imenso repertdério imaginativo, pronto para ser associado a

quaisquer perturbagoes ou estimulos percebidos.

Neste caso, o conceito de informacao é identificado com o conceito de
signo apresentado anteriormente, porque decorre da associacao de um

11
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sinal ou conjunto de sinais com um ou mais produtos da memoria ou da

imaginacao.

Conhecimento

O conceito de “conhecimento” também ¢é passivel de ser proposto
como “associacdao”. Assim, conhecer € associar uma experiéncia ou um
conjunto de experiéncias sensiveis ou imaginativas a uma ideia ou a um
conjunto de ideias. Os eventos que promovem uma informacao ou uma
composicao simbdlica implicam também na promocdo de conhecimento ou
conhecimentos. Portanto, conhecer é associar (PERASSI, 2005). Porém, a
validacdo de um conhecimento esta relacionada a critérios de valorizacao
dessa associacdo e, entre esses, esta o critério de verdade, uma vez que
um conhecimento considerado verdadeiro é valido e relevante. Diante
disso, é possivel considerar que conhecimento é informacdo relevante do

ponto de vista interno ao processo de comunicagao.

A midia técnica como produto decorrente da Engenharia Mecanica, da
Engenharia Eletrénica ou da Engenharia Eletrénico-Digital, e os sistemas e
interfaces projetados em Infodesign ou Design de Interface, em principio,
nao aparecem como campo de consciéncia. Por isso, no sentido moral,
nao poderia ser atuante por si mesma em um processo de valoragao ou
validacao de um sinal ou conjunto de sinais como signo, informagao ou
conhecimento. Um compact disk (CD) nao é capaz de avaliar plenamente
o conteudo dos signos que armazena e, portanto, a teoria da relatividade
ou um conjunto de sinais insignificantes podem ser igualmente percebidos

e armazenados.

Essa formulacdo considera que a midia armazena informagdes do
mesmo modo que um cofre armazena valores. Desse modo, todos os
sinais em uma midia sdao tomados como informacao somente de um ponto

de vista externo, como o de Shannon, do mesmo modo que tudo que
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estiver trancado em um cofre &, por principio, um bem ou um conjunto de

bens de valor.

Ha, contudo, uma interpretacdao equivocada nessa comparagao entre
a midia eletronico-digital, os seus sistemas e interfaces, e um cofre
convencional, porque a determinacao de valor aos bens guardados no
cofre é feita pelo sujeito autor do depodsito desses bens. O cofre ndo tem
autonomia e critérios préoprios para selecdo de valores. Entretanto, a midia
eletronico-digital, como um compact disk (CD), dispde de critérios de
selecao de dados, armazenando apenas 0s sinais que se apresentam
compativeis com as pré-determinacdes estruturais dessa midia,
independente da vontade do sujeito usuario. A midia eletrénico-digital
pré-determina a configuracao dos sinais que poderdao ser armazenados,
processados e distribuidos e o mesmo tipo de procedimento ocorre em
sistemas e interfaces. Os sinais sdao aceitos quando percebidos como
informacdo pela midia, pelo sistema ou pela interface. A midia deve
conhecer e reconhecer simbolicamente o0s sinais associando
interativamente a configuracao da informacao recebida com a

configuracao estrutural de seu sistema de mediacao.

Depois de ser garantida a possibilidade de comunicacao e
conhecimento morfoldgico e estrutural dos sinais pela midia, pelo sistema
ou pela interface, o sujeito usuario podera considerar as relagoes
significantes do contelddo da mensagem, de acordo com os cddigos e os
valores que determinam sua razao semantica no campo das relagoes
morais ou histdrico-culturais. Somente depois que forem superadas as
barreiras de codificacdo ou de representacdo e de reconhecimento no
ambito dos sistemas informatizados ou da cultura tecnoldgica, o universo
semantico da cultura social do usuario determinara o que é conhecimento,

valor e verdade.

Na perspectiva da mediacdo tecnoldgico-digital, conhecimento

verdadeiro é todo aquele que um emissor autorizado indicar como tal, do
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mesmo modo que aquilo que um sujeito guardar em um cofre &, por

principio, um bem de valor.

Representacao e realidade

A questao do valor do conhecimento se estabelece na constante falha
gue persiste entre a representacdo e a realidade. Toda forma de
conhecimento é representacdo. Portanto, de um ponto de vista estrutural,
toda representacao também € uma forma de conhecimento. Todavia, a
questao ontoldgica persiste na ideia de real ou de realidade, insistindo na
pergunta sobre qual forma de representacao ou de conhecimento que
mais se identifica ou se aproxima da realidade. Os coeficientes de
proximidade ou identidade indicariam os critérios de verdade, uma vez
que parece haver um consenso de que a identidade plena jamais sera

alcancada.

Ao longo dos séculos, a certeza da persisténcia dessa falha colocou
sob constante suspeita a representagdo, como campo de equivoco e de
ilusao. Contudo, estamos prestes a admitir uma nova identidade no
momento em que se esclarece que a proépria realidade, a partir das
estruturas da matéria e da natureza, é estabelecida por processos de

informacao, expressando-se como sistema de representacao.

A fratura entdo seria preenchida as avessas e ao invés da
representacao finalmente se identificar com a realidade, como um duplo
revelador da verdade do universo, € o universo que se apresenta como
processo de informacdo, indicando a matéria e o conjunto da natureza

como representagoes.

No universo simbdlico da cultura, desde sempre, a interacdo com a
realidade foi mediada pelas representacdes. H& quem diga, com alguma
razao, que tudo que a humanidade escreveu nos diversos campos do

conhecimento é ficcdo. Todavia, o desenvolvimento e a difusdao dos
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processos de representacdo potencializados pela tecnologia, pelos
produtos, pelos sistemas e pelas interfaces eletrénico-digitais expandiram
e dissimularam o campo da representagao. Isso suprimiu a maior parte
dos indices de diferenciacdo, entre aquilo que é percebido como pura
representacao e aquilo outro que é considerado como expressao de

realidade.

Nesse contexto de plena dissimulacao entre o senso de realidade e o

III

senso de representacao, a expressao “realidade virtual” ndo propde mais
um paradoxo, porque a virtualidade tomou conta do momento presente.
Toda possibilidade de representacdo ou associacdao é pelo menos
parcialmente validada pela emergéncia de novos paradigmas ontoldgicos e

epistemoldgicos.

Outro termo paradoxal, mas que também ndo provoca
estranhamento é “fotografia digital”. Porém, o termo indica um quase
rompimento com o traco de realidade, estabelecido pelo carater analdgico,
documental ou indicial da fotografia, que era garantido pelo registro direto
e quase irretocavel da luz externa, a despeito dos recursos de mediacao e

edicao fotografica.

A digitalizacao direta ou por meio de um scanner permite o
tratamento da imagem pela luz da prépria maquina, na qual a
manipulagdo da imagem ¢é atualmente codificada ou plenamente
simbodlica. A fotografia digital legitima em sua linguagem todos os
recursos, trucagens e conotacdes que, por exemplo, Roland Barthes
indicou como arbitrariedades ou conotacbes na fotografia tradicional
(BARTHES, 1990).

Ha um sujeito simbdlico estruturado na midia, nos sistemas e nas
interfaces eletronico-digitais, do mesmo modo que o sistema e os
processos bioldgico-perceptivos realizam a mediacdo seletiva e
estabelecem relacgdes inteligentes na mente do sujeito humano diante das
perturbagdes ou estimulos externos. O termo conhecimento ndo trata
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necessariamente do verdadeiro ou do consequente nesse contexto, porque
é qualificado por possibilidades de adequacao, ou seja, de identificacdo,

de selecao e de associagao.

Discriminar e associar sao competéncias possiveis nos seres
humanos, nos animais, nos vegetais e, também, nas maquinas, nos
sistemas e nas interfaces. Quando é estabelecida uma associacao é
também estabelecido um conhecimento, porque a associacao prevé que,
entre duas expressdes ou eventos, haja um terceiro elemento que é
aquele que determina a associacdao. No contexto da teoria da

comunicacdo, esse elemento é o “codigo”.

Adotando essa perspectiva, é possivel afirmar que a membrana
celular faz associagdoes por codificacdes proprias, ao selecionar elementos
do meio em que a célula esta inserida, absorvendo alguns e rechagando
outros. Do mesmo modo, os meios e sistemas de computacao que
subsidiam os sistemas graficos e as interfaces sao capazes de identificar e
associar dados, por meio de codificacdes especificas, incluindo e

interagindo com certas informagdes ou recusando e excluindo outras.

Os sistemas bioldgicos, mecénicos ou eletronico-digitais capazes de
reconhecer diferentes substancias em diversos estados e estabelecer
relacdes de integracao, associacao ou exclusao sao, portanto, percebidos
como sistemas que atuam com conhecimentos intrinsecos. Isso acontece
de acordo com os esquemas codificadores, seletivos e interativos
predeterminados por uma inteligéncia que atua na dinamica do sistema,
sendo especificada no proprio sistema ou atribuida de fora, a partir de seu

contexto de producdo ou de emergéncia.

Os sistemas que atuam dessa forma sao considerados sistemas
significativos ou sistemas de conhecimento. Além disso, os sistemas que
estabelecem associagdbes que nao foram previamente propostas sao
considerados produtores de signos ou de conhecimentos. Sistemas que
atuam com algoritmos genéticos, por exemplo, sdo capazes de
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estabelecer associacdes e produzir conhecimentos que superam a
previsibilidade e desvelam possibilidades inesperadas, independente de
serem consideradas verdadeiras ou eficazes, porque efetividade e
veracidade nao sao termos implicados no processo de significacao ou

neste conceito de conhecimento.

Esse enfoque do conhecimento como processo de associagao
significativa, que pode implicar em relagao, selegao, interacao e rejeicao
de sinais, é tipicamente pertinente ao campo de estudos do Infodesign,
indicando a midia eletrénico-digital, seus sistemas e interfaces como

campos simbdlicos de representacao e conhecimento.
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