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Resumo

Diante da lacuna tedrica a respeito da compreensao da infografia
jornalistica, esta dissertacao descreve uma pesquisa sobre
compreensao de infografias jornalisticas de satide online. Esta
pesquisa teve como objetivo investigar o impacto das caracteristicas
gréficas da animacao e interacao na compreensao de infograficos.
Isto se deu através de pesquisa bibliografica sobre aspectos graficos
e informacionais da infografia, animacao e interacao, estudo
analitico e estudo experimental. No estudo analitico foram
examinados 21 infograficos jornalisticos animados e interativos de
satide encontrados em portais de noticias brasileiros. Ja no estudo
experimental foram realizados testes de compreensao com 50
participantes, avaliando a compreensao de 5 versoes de um
infografico. Os resultados da anélise indicaram a baixa utilizacao de
recursos de dudio, uso de animacoes decorativas em conjunto com
explicativas, predominancia do estilo desenho, cortes seccionais, e
utilizacao de recursos simples de interagao. Os testes de
compreensido mostraram que a versao animada foi a que obteve o os
maiores resultados, enquanto a versao animada interativa
apresentou o menores. No entanto, ao confrontar os estudos
concluiu-se que problemas ligados a organizacao do contetdo e a
forma que é utilizada a interacao na infografia de saide atualmente,
suprimem o possivel beneficio que a interacao poderia trazer a
compreensao.

PALAVRAS-CHAVE
Infografia digital, jornalismo, noticias, compreensao, multimidia, satde



Abstract

The comprehension of digital infographics was identified as a
theoretical gap. In this direction, the present study aimed to investigate
the impact of graphic and informational aspects of animation and
interaction on comprehension of infographics about health. This search
was realized by bibliographic research about informational graphic
aspects of infographics, animation and interaction, and through
analytic and experimental studies. In the analytic study were
examinated 21 journalistic infographics published in Brazilian news
portals. In the experimental study were realized comprehension tests
with 50 participants. The comprehension was evaluated in 5 variations
of one infographic: animated, interactive and animated, animated and
narrated, animated and narrated without text, and static interactive.
The analysis results indicate the lowest use for audio resources, use of
decorative animations with explicative animations, predominance of
drawing style, sectional cuts and use of simplified interaction resources.
The comprehension tests show what the animated version has the
highest comprehension level, while the interactive and animated
version shows the lowest level of comprehension. However comparing
the studies, was concluded which problems related to organization of
content and form what was utilized the interaction on health
infographics nowadays, suppressed the possible beneficial outcome
what interaction could bring to comprehension.

KEY-WORDS

infographics, journalism, news, comprehension, multimedia, health
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CAPITULO 1

Introducao

O conceito da epigrafe que abre este trabalho, de autoria do
pensador canadense Marshall McLuhan (1964), se faz atual ao
observar a infografia jornalistica nos dias de hoje. Esta forma
particular de visualizacao da informacao utiliza a combinacao de
imagem e texto para comunicar. Seus marcos evolutivos geralmente
estdo associados a avangos tecnolégicos, como a introducao dos
computadores nas redacdes ou entdo a popularizacao de veiculos
jornalisticos na internet. Porém sob a Gtica de Bijker (1992)}, é
possivel considerar tais avancos como reflexos de mudangas
socioculturais. Neste caso, aquelas que em determinado momento
permitiram o desenvolvimento de tecnologias e ferramentas que
adequassem o acesso a informacgao ao modo de vida dos individuos.
Estes por sua vez, ao se acostumar com o uso destas novas
ferramentas e tecnologias tem seus comportamentos modificados,
como preconiza McLuhan (1964), na década de 1960.

Esta nocgao se faz necessdria nao s6 para contextualizar, mas
também para compreender as expectativas e demandas a cerca da
infografia jornalistica na internet, onde é comum o uso de animacdes
e recursos interativos. E neste contexto que a presente dissertacao
busca investigar os efeitos da animacao e interacdo na compreensao
de infograficos jornalisticos de satde. Este capitulo de introdugao
apresenta a pesquisa com a delimitacao do tema, o objeto de estudo,
os objetivos propostos, bem como as justificativas do trabalho e por
fim a estrutura geral sob a qual foi organizada esta dissertacao.

'o pensamento de Bijker se encontra dentro da corrente de pensamento designada
como SCOT - Social Construct of Technology, que faz uma relacdo da tecnologia como
construcdo social. Para o autor sociedade e tecnologia podem ser compreendidos como
uma teia continua. Ou seja, todos os aspectos de uma tecnologia estaria sujeita a
varidveis sociais (BENAKOUCHE, 2005).



19
1.1 Delimitacao do tema e abordagem

O infogréfico jornalistico atingiu popularidade nas redacoes dos
jornais na década de 1980, em meio a convergéncia de diversos
fatores de ordens politicas, culturais e tecnolégicas que ampliaram a
valorizacao da imagem no jornalismo (MORAES, 2010). No ambito da
pratica a infografia é de natureza multidisciplinar e mesmo em um
ambiente jornalistico envolve profissionais de formacoes diversas e
distintas, como designers e jornalistas.

No estudo académico da infografia esta multidisciplinaridade se
reflete na diversidade de definicdes sobre o que é infografia, o que
nao permite uma generalizacao do termo (FASSINA, 2011;
MIRANDA, 2013). No entanto para fins de delimitacao do objeto de
estudo, serao adotadas defini¢coes fundamentadas pelo recorte
tedrico do design da informagao?®. A infografia em seu sentido amplo
é comtemplada pelas as definicoes de Lima (2009), ja a infografia
animada e interativa é atendida com as defini¢oes de Miranda (2013).
Para tal, Lima (2009) define infografia como:

“Uma peca grafica que utiliza simultaneamente a linguagem
verbal gréfica, esquematica e pictérica, voltada
prioritariamente a explicacao de algum fenémeno.”

(LIMA, 2009, p. 23).

Sob 0 mesmo subsidio tedrico, Miranda (2013) amplia esta
definicao para o contexto da infografia animada e interativa:

“Uma interface digital que apresenta mais de uma camada
de informacao e utiliza simultaneamente a linguagem
grafica esquematica e/ou pictérica e verbal, podendo
utilizar a linguagem auditiva, voltada prioritariamente a
explicacao de algum fendmeno. Elementos graficos
possibilitam a¢des do usudrio que acarretam respostas
perceptiveis do sistema através da alteracao na forma e/ou
conteddo apresentados. Em algum momento, desencadeada
ou nao por essas agoes, uma sucessiva série de imagens
altera sua estrutura ao longo do tempo, simulando mudanca
através da percepcdo do usudario.” (MIRANDA, 2013, p. 80)

2 Areado Design Grafico que busca equilibrar aspectos sintaticos, semanticos e
pragmaticos em sistemas de informacao para otimizar o processo de aquisi¢ido da
informacao por meio dos sistemas de comunicacdo analégicos e digitais (SBDI, 2012)



Figura 1.1 - Exemplo de
Infografico digital estatico
Fonte: http://g300.gl/b9mos
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Além das proposicoes dos autores, também julga-se pertinente
ressaltar que na infografia é notdvel a configuracdo dos elementos
gréficos e informacionais em uma estrutura grafica complexa e
inteligivel, a qual permite estabelecer relacdes. Tal complexidade
grafica é perceptivel seja esta na infografia impressa ou digital.

1.1.1 A infografia jornalistica no ambiente digital

Com a popularizacao da internet os veiculos de noticias
comecaram a atuar também neste meio, disponibilizando contetidos

noticiosos entre eles infografias.

O termo “digital” por si s6 traz uma série de expectativas a
respeito do potencial da infografia neste ambiente, o que leva
autores como Cairo (2008) a considera-la como uma ferramenta de
exploragao de informacao, propiciando um aumento da experiéncia
do usuadrio, favorecendo a imersao e compreensao do contetido.

Porém, o que ocorre em alguns casos é a insercao de infograficos
estaticos no hipertexto, como pode ser visto na figura 1.1.
Contrapondo formas de apresentacao mais dinamicas, que se
utilizam do potencial oferecido pelos recursos do ambiente digital,
como a infografia animada e interativa (figura 1.2).

SAIBA MAIS SOBRE O CANCER DE LARINGE

DOENGA DO EX-PRESIDENTE LULA TEM 90% DE CHANCE DE CURA SE DETECTADA PRECOCEMENTE

2
&2 oquee CHA CURA
TUMOR MALIGNO LOCALIZADO NA
LARINGE, ESTRUTURA FORMADA POR (o)
MUSCULOS E CARTILAGEM, LOCALIZADA (o)
ENTRE A BASE DA LINGUA E A TRAQUEIA.
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CASO O TUMOR TENHA SE ESPALHADO
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REMOGAO CIRURGICA DO TUMOR 3CICLOS DE QUIMIOTERAPIA
INSTITUTO NACIONAL DO CANCER (INCA), ORGAI
MUNDIAL DE SAUDE (OMS) E NATIONAL INSTITUTES OF HEALTH (NIH)




Figura 1.2 - Exemplo de
Infografico interativo animado
Fonte: http://g00.91/s10SL
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Cancer de Lula - saiba mais

a1 12]: ]

+ O cancer de laringe ocorre
predominantemente em
homens e é um dos mais
comuns entre os que atingem a
regiao da cabeca e pescoco.

+ Aocorréncia pode se dar em
uma das trés porcoes em que
se divide o 6rgao:

o Laringe supraglética
Local do tumor de Lula

9 Glote

9 Subglote

» Os médicos informaram que o
tumor de Lula foi diagnosticado
precocemente, tem cerca de
3cm (considerado de tamanho
meédio) e é curavel.

Grande parte dos estudos encontrados sobre infografia animada e
interativa abordam aspectos histéricos e conceituais (e.g.
RAJAMANICKAM, 2005; RODRIGUES, 2009; CAIRO, 2008;2010;
AMARAL, 2010). Sendo portanto, poucos os que tratam da
identificacao dos elementos grafico-informacionais da infografia
(e.g. MIRANDA, 2013). Nos estudos consultados é observada uma
preocupacao na forma em que a informacao é transmitida pela
infografia, porém sao escassos os estudos que envolvam leitores para
investigar como as informacodes dos infograficos sdo compreendidas
(e.g. SCHMITT, 2006).

Este cendrio expoe uma lacuna na literatura, onde acredita-se
existir a possibilidade de aprofundamento do estudo da apresentacao
de aspectos graficos-informacionais e seus efeitos na compreensao
da informacao pelos leitores. Considerando a falta de estudos com
este enfoque no ambito da infografia jornalistica, recorreu-se assim,
a estudos empiricos que observam os efeitos da presenca de aspectos
graficos-informacionais na compreensao/aprendizado de materiais
instrucionais compostos por imagem e texto (e.g. WEISS, 2002;
LOWE, 2004; MAYER, 2005). Guardadas as devidas proporcoes, estes
materiais se assemelham a infografia, uma vez que buscam fornecer
ao individuo subsidios para a compreensao de determinado assunto
representado por texto e imagem. Tal literatura é respaldada por
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estudos que avaliam o impacto das variagoes de apresentacao do
material na qualidade do conhecimento construido pelos
aprendizes®.(e.g. LOWE, 2004; SCHWAN; RIEMPP, 2004; SOUZA;
DYSON, 2008; SPINILLO et al., 2010; MEYER; RASCH & SCHNOT?Z,
2010; POTTES, 2012).

Este assunto sera tratado com maior profundidade no Capitulo 3,
onde sao discutidas a animacao e intera¢ao, e no Capitulo 4 onde é
apresentada a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de
Mayer (2002; 2005) e discutido a relacao de seus conceitos com a
infografia animada e interativa.

1.1.2 O potencial da infografia na comunicacao de
noticias de saude

A infografia é utilizada na cobertura jornalistica de diversos
temas, desde entretenimento até satide. O infografista Xaquim
Gonzales defende que a infografia é uma das formas de representacao
visual mais indicadas para explicar assuntos como os de ciéncias e
satide (GONZALES VIERA, 2005, p.5). Ja que pode atuar como
facilitadora de compreensao, oferecendo parametros palpaveis para
promover o entendimento da complexidade deste tipo de assunto.

Os jornais e revistas, por sua abrangéncia e penetracao junto ao
publico, atuam positivamente como auxiliares da educa¢ao em satde
fortalecendo ac¢des preventivas no campo da satide publica (MACEDO
et al, 1996). A apresentacao deste tipo de informacao jornalistica no
ambito da saude é, portanto, de grande importancia para a
populacao. Ela deve promover a compreensao da informacgao, uma
vez que noticias de saide compreendidas de forma
equivocada/erronea podem levar a automedicacao e até mesmo
oferecer riscos a saide da populacao, como é indicado nos estudos de
Rangel (2003) e Luiz (2007).

3 Aprendiz é a traducio adotada nesta dissertacdo para o termo da lingua inglesa
learner utilizado pelos autores para se referenciar de maneira abrangente aos
individuos envolvidos na tarefa de aprender. Esta explicagcio se faz necessaria para
evitar possiveis confusdes, uma vez que o termo aprendiz na lingua portuguesa é
encontrada como sindénimo do termo aluno (MICHAELIS, 2013) que restringe a
abordagem apenas a situacdes formais de ensino o que ndo comtempla todas as
situagdes encontradas na literatura.
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Rangel (2003) em seu estudo analisa a construcao de sentidos
percebidos sobre uma epidemia noticiada em jornais da Bahia. Ja Luiz
(2007) em um estudo tedrico observou os significados e contetidos de
divulgacao cientifica sobre risco epidemiol6gico nas matérias de
jornais de grande circulagao brasileiros como a Folha de Sao Paulo e
Estado de Sao Paulo. Em ambos foram encontradas matérias que
levaram o publico a uma percepg¢ao confusa do fato. Em alguns casos
gerando até distor¢oes do fato. (LUIZ, 2007, p.721). Este cendrio, a
principio, denota problemas na compreensao destes fatos. Neste
sentido as caracteristicas comunicacionais da infografia podem
colaborar para minimizar estes problemas, facilitando a visualizagao
da informacgao em saude.

E importante ressaltar que o presente trabalho em parte se baseia
na pesquisa de Miranda (2013), a qual investigou aspectos graficos da
infografia interativa e animada. Sendo que, no presente trabalho
alguns destes aspectos sao observados na infografia interativa
animada com foco em satde, isto é devidamente tratado na
composicao do instrumento de andlise no Capitulo 5.

1.2 Problema

Considerando a lacuna identificada na literatura referente aos
estudos da infografia animada e interativa jornalistica no ambito da
salide surge a seguinte questao de pesquisa:

Como animacao e interacao influenciam a
compreensao de infografias jornalisticas de saude?

1.3 Objetivos

Afim de esclarecer e elucidar a questao de pesquisa levantada
anteriormente, chega-se ao objetivo geral deste trabalho:

Verificar os efeitos da animagdo e intera¢do na compreensdo de
infografias jornalisticas de satide.
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Com base no objetivo geral, colocam-se os seguintes objetivos
especificos:

1. Identificar aspectos grafico-informacionais de animagao e
interacao recorrentes na infografia jornalistica de saude;

2. Verificar os efeitos da presenca de animacao e interacao na
compreensao da infografia;

3. Discutir o impacto destes efeitos na compreensao da infografia.

1.4 Justificativa

Em sintese, este estudo justifica-se por trés razoes: (1) A literatura
sobre infografia animada e interativa em lingua portuguesa apesar de
crescente, ainda é escassa principalmente no ambito do design; (2) A
falta de estudos sobre os impactos dos recursos de animacao e
interacao da infografia digital na compreensao; (2) A caréncia de
estudos sobre infografia jornalistica na comunicagado de assuntos de
saude. Estas justificativas sdo detalhadas a seguir.

O estudo infografia da compreensao da infografia digital no
ambito do design

A literatura em lingua portuguesa sobre a infografia no contexto
digital ainda é incipiente, sendo que a maioria dos estudos
encontrados se voltam a aspectos caros ao jornalismo, como
narrativa jornalistica, apuracao da informacao, consumo de noticias
entre outros (e.g. VELHO, 2007; RODRIGUES, 2009; AMARAL, 2010;
SCHIMITT 2012;).

Sob a perspectiva do design, os estudos encontrados se dedicam a
investigacao de aspectos graficos informacionais da infografia
impressa (e.g. MORAES, 1998; 2013; LIMA, 2009; CARVALHO;
ARAGAO, 2012). O nico estudo encontrado que contempla tais
aspectos no ambito digital é o de Miranda (2013). Nele o autor
investiga aspectos gréficos e informacionais na infografia animada e
interativa. No entanto nao foram abordados os efeitos destes
aspectos na compreensao o dos leitores.
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Aspectos da animacao e interacao que impactam na
compreensao

Na literatura sobre infografia, até onde pode se levantar, nao
foram encontrados estudos que discutam os efeitos das animacoes e
interacoes sobre a compreensao de conteddos que utilizem imagem e
texto combinadas. No entanto, a maior parte da literatura que aborda
texto e imagem é encontrada na area da aprendizagem cognitiva (e.g.
MAYER, 2002; 2005; LOWE, 2004; BETRANCOURT, 2005) e de
materiais instrucionais (e.g. SOUZA, 2008; SPINILLO et al., 2010),
carecendo assim de literatura especifica sobre infografia em design.

A infografia na comunicacao de assuntos de satude

No geral estudos indicam que o jornalismo online tem se mostrado
como um meio importante de acesso a informacao (e.g. AMARAL,
2010; SCHMITT, 2012). Os jornais que possuem versoes digitais
associados a ANJ demonstram um crescimento gradual chegando a
aproximadamente de 22 milhdes de acessos Unicos mensais em 2012
(AN], 2013). Esta permeabilidade dos jornais online junto a
populagdo é interessante a comunicacao de assuntos de interesse
publico como a satide (MACEDO et al., 1996).

No entanto, até onde foi possivel levantar, a maioria dos estudos
encontrados sobre a comunica¢ao de noticias de saide em sua
maioria sao oriundos da medicina (RANGEL, 2003; LUIZ, 2007) e do
jornalismo (CASTIEL, 2003). E abordam questoes mais conceituais a
respeito dos significados compreendidos das noticias de satide no
meio impresso. Nao foram encontrados mencgoes a infografia e o seu
uso na comunicac¢ao de contetidos de sadde.

Diante das lacunas identificadas e expostas acima, esta
dissertacao apresenta um estudo sobre a compreensao da infografia
animada e interativa de satide, buscando contribuir para a discussao
do tema.



26
1.5 Estrutura da dissertacao

A fim de atender os seus objetivos, esta dissertacao esta
estruturada em nove capitulos. Primeiramente sdo apresentadas as
conceituacoes e caracteristicas graficas da infografia de jornalistica
digital, bem como o uso de representacoes visuais na comunicacao de
assuntos de satude (Capitulo 2).

Em seguida (Capitulo 3) sao tratados aspectos graficos e funcionais
da animacao, juntamente com aspectos da interacao na infografia.
Ap0s a exposicao destes temas, sdo explorados aspectos da Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia e suas possiveis relacdes com
a infografia (Capitulo 4).

Concluida esta revisao de literatura sao abordados os aspectos
metodoldgicos desta pesquisa (Capitulo 5). Em seguida sao
apresentados os resultados dos estudos analitico sobre variaveis
graficas da infografia de satide (Capitulo 6) e do estudo experimental
sobre a compreensao de infograficos de saude (Capitulo 7).

Por fim, é realizada uma discussao geral dos dados obtidos nos
estudos (Capitulo 8) e em seguida sao apresentados as consideracoes
finais e desdobramentos da pesquisa (Capitulo 9).

O quadrol.1 apresenta uma sintese do delineamento desta
pesquisa onde estao relacionados os objetivos, problemas e os
capitulos.



Objetivos Geral Problema Objetivos
Especificos
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Capitulos

Como animacido e

1 Introducao

2 Infografia jornalistica digital

3 Animacio e Interacdo na
infografia digital

4 A Teoria Cognitiva de
Aprendizagem Multimidia: suas
bases e aplicacoes em infograficos
interativos e animados

5 Métodos de
Pesquisa

. 3 interacao
Verificar os efeitos da . sa
. .. ~ influenciam a
animacao e interacao - -
~ compreensio de Identificar aspectos
na compreensao de . . e
X . . infografias grafico-
infografias jornalisticas . e . L
8 jornalisticas de informacionais
de salde ,
saude? recorrentes na

infografia
jornalistica de saude

6 Resultados e discussao
preliminar do estudo analitico
sobre varidveis graficas

Verificar efeitos da
presenca de
animacaoe
interacdo na
compreensdo da
infografia

7 Resultados e discussao do estudo
experimental sobre compreensao
de contelido em infograficos

Discutir o impacto
destes efeitos na
compreensdo da
infografia

8 Discussdo comparativa entre os
estudos

Quadro 1.1 - Relacdo entre objetivos, problema e capitulos



CAPITULO 2

Infografia jornalistica digital

A discussao desenvolvida neste capitulo apresenta um breve
histdrico da infografia jornalistica, onde sao discutidas definicoes,
conceitos e caracteristicas da infografia jornalistica no ambiente
online. Posteriormente, sdo apresentadas caracteristicas graficas da
infografia e por fim levanta-se aspectos relevantes da representacao
visual na comunicac¢ao de assuntos de sadde.

2.1 Infografia jornalistica

A infografia enquanto recurso auxiliar do texto jornalistico
comeca a ser utilizada de forma mais expressiva no final dos anos
1970 e inicio dos 1980 (MORAES, 2013). Para Cairo (2008), o pioneiro
do uso da infografia foi o jornal diario USA Today, criado em 1982. No
entanto, infograficos eram encontrados em jornais em datas
anteriores (PELTZER, 1991; SANCHO,2001; MORAES, 2013).

Para Moraes (2013) o fato do USA Today ter sido fortemente
associado ao surgimento da infografia, se deve em parte a sua
representatividade na tentativa de atualizacao dos jornais diarios ao
contexto da década de 1980.

Evolugoes técnicas (e.g. introducao de computadores nas redacoes
e modernizacao de parques graficos) e de comportamento da
sociedade (e.g. consumo de noticias pelo meio televisivo)
possibilitaram o surgimento de um jornal como o USA Today. Com a
proposta editorial voltada para informacodes rdpidas com textos mais
curtos e objetivos. O jornal tinha uma linguagem mais préxima da
TV, além de utilizar extensivamente de imagens e infograficos.
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Costuma-se considerar que a infografia ficou conhecida
mundialmente em meados da década de 1990, em parte devido a sua

utilizacao extensiva na cobertura dos conflitos militares do Oriente
médio* (CAIRO, 2008).

Iniciada em meados de Agosto de 1990, a Guerra do Golfo Pérsico,
foi marcada pela intensa cobertura dos meios de comunicagao
televisivos. Em especial pela rede norte-americana CNN. Porém, nos
jornais havia uma escassez de imagens da frente de batalha, uma vez
que o exército americano restringia a presenca de repérteres e
fotografos nas frentes de batalha (CAIRO, 2008). Este fato levou os
editores a apostarem na infografia. Que neste momento j4 esbocava
certa maturidade técnica como recurso discursivo no jornal, para
ilustrar e retratar os acontecimentos da guerra. (DE PABLOS, 1999;
CAIRO,2008; RODRIGUES,2009; TEIXEIRA, 2010).

Aproximadamente dez anos apds o inicio da guerra do golfo,
ocorre outro evento de grande exposi¢cao nos veiculos de
comunicacao. O atentado terrorista de 11 de Setembro de 2001.
Quatro avides comerciais Boeing, foram sequestrados por membros
da organizacao terrorista Al-Qaeda. Que colidiram dois dos avides
com as torres gémeas do complexo World Trade Center em Nova
Yorque nos Estados Unidos.

O fato foi coberto em tempo real por meios de noticias dindmicos
como as redes de televisao norte americanas, sites de noticias e
blogs. Nesta época a internet e os sites de noticias ainda buscavam se
estabeleciam no dia a dia das pessoas como um meio dinamico e agil
para se obter informacoes.

Muitos desses sites eram versoes online de veiculos tradicionais.
Neste cendrio, sites como o MSNBC, Sun Sentinel, BBC, Newsweek,
Washington Post, El Pais e E1 Mundo voltaram os olhos para a
infografia online como ferramenta para explicar visualmente o evento
(NICHANTI e RAJAMANICKAM, 2003). Isto gerou uma profusao de
infografias que explicavam o acontecimento das mais diferentes
perspectivas possiveis.

2 Autores como De Pablos (1999) e Cairo (2008) fazem relagdo entre momentos
considerados marcos da infografia com a cobertura de fatos de grande comogdo midiatica,
como guerras e catdstrofes (DE PABLOS, 1999).
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Para alguns autores (RIBAS, 2005; SCHMITT, 2006; RODRIGUES,
2009; AMARAL,2010) este momento é o marco do estabelecimento
da infografia digital. Pode-se reconhecer alguns fatores semelhantes
nestes marcos historicos da infografia retratados na literatura:

1) Popularizacao e proliferacao da infografia ao noticiar um
fato de grande complexidade, volume e demanda de
informacao;

2) Revolugoes tecnolégicas e sociais que aconteciam nos
momentos declarados como marcos. No caso da infografia
impressa a introducao dos computadores no dia a dia das
redacoOes e na infografia online a introducao da internet no
cotidiano das pessoas.

Nos préximos tépicos serdo trazidos a discussao definicoes,
questionamentos e contextos que encontrados na literatura sobre
infografia.

2.1.1 Definicoes e conceitos da infografia
jornalistica

E importante neste ponto salientar algumas questdes referentes a
definicoes do termo infografia, bem como delimitar a o que sera
entendido por infografia nesta dissertacao.

As defini¢coes do termo infografia, no contexto jornalistico,
presentes na literatura “sao amplas e diversas” (RODRIGUES, 2009,
p.34), nao ha um consenso entre os autores (RIBAS 2004; LIMA,
2009; RODRIGUES, 2009; FASSINA, 2011; MIRANDA, 2013).

Em alguns estudos (e.g: RIBAS, 2005; LIMA,2009; RODRIGUES,
2009) verifica-se a estratégia de recorrer a etimologia da palavra
infografia em busca de uma defini¢ao. Porém, Miranda (2013)
defende que embora a etimologia traga subsidios para uma definicao,
também abre-se a possibilidade de equivocos. Ainda mais quando se
trata do termo na lingua portuguesa, onde é oriundo de traducoes.

O autor ressalta ainda a existéncia de uma profusao de termos
atribuidos como sinonimos de infografia: diagrama, infograma,
infografismo, visualiza¢do da informacao, grafico explicativo,
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representacdo diagramadtica, entre outros. Para o autor, isto
exemplifica a dimensao da questao.

Apesar da infografia estar ligada a uma tradicao da linguagem
jornalistica a mesma nao se restringe apenas a drea (AMARAL, 2010;
FASSINA, 2011). Na pratica, o seu uso também € visto em: materiais
instrucionais, informes corporativos, educacao, divulgacao cientifica
e publicidade (COLLE, 2004). A infografia permite uma flexibilidade
de aplicac¢oes, em parte por se beneficiar dos conhecimentos de 4reas
como cartografia, representacao estatistica, design grafico e artes
plasticas. No ambiente digital, além destas é possivel citar o design
de interagdo, animac¢ao e multimidia (CAIRO, 2008).

Estas consideracdes sugerem que a infografia ao permear tantas
dreas do conhecimento esteja sujeita a dispersao de defini¢cdes mais
incisivas, dado os variados propdsitos e inten¢des dos autores. O que
é possivel delimitar de forma geral, é que o termo infografia é
utilizado para “designar uma forma caracteristica de representagao
visual da informacao” (MIRANDA, 2013).

O presente estudo nao se deterd sobre defini¢oes terminoldgicas
da infografia®, porém aqui compreende-se a infografia sob a dtica de
uma definicao abrangente, proposta por Lima (2009) em sua
dissertacao: “uma pega grafica que utiliza simultaneamente a
linguagem verbal grafica, esquematica e pictorica, voltada
prioritariamente a explicacao de algum fendmeno.” (LIMA, 2009, p.
23).

Apesar da definicao de Lima (2009) se diferenciar das definicoes
recorrentes sobre o estudo da infografia jornalistica, julgou-se esta
mais adequada por permitir considerar também aspectos graficos e
informacionais da infografia. Ao observar a infografia jornalistica
percebe-se que os elementos graficos e informacionais se
configuram em uma estrutura grafica caracteristica, complexa e
mesmo assim inteligivel. A promove as relag¢oes entre estes
elementos. Estas caracteristicas sao perceptiveis sejam na infografia
impressa ou digital.

A opcao de ndo se estender sobre a questao se justifica ao considerar que ja existem
trabalhos como o de Ribas (2005), Lima (2009), Rodrigues (2009), Fassina (2011) que
discutem a questao.
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Na literatura, a maioria dos estudos parte de uma definicao de que
apenas a relacao texto+imagem é suficiente para definir a infografia.
Tal definicdo é preconizada por De Pablos (1999) e foi adotada em
outros estudos (e.g.: RAJAMANICKAM, 2005; COLLE, 2004;
TEIXEIRA, 2010).

A relacao entre imagem e texto ou bindmio imagem-+texto (DE
PABLOS, 1999), sem diivida é uma das caracteristicas mais
proeminentes da infografia. Porém, sob uma perspectiva grafica
informacional, limitar-se apenas a esta relacao permite definicoes
demasiadamente amplas. Sob tal definicao seria possivel considerar
um incundabulo (Figura 2.1) como infografia, uma vez que percebe-se
o bindomio imagem+texto nesta peca.

Neste ponto a abordagem do design da informacao soma a
discussao os conceitos propostos por Twyman (1979), que concilia a
visdo da tradicao textual da linguistica (i.e. linguagem falada e
escrita) com a visao dos designers a respeito da linguagem grafica
(i.e. verbal e pictorica). Esta abordagem leva em consideracao nao
apenas a relacao binomio imagem e texto, mas também diferentes
“modos de simbolizag¢ao das imagens (i.e. esquematico e pictdrico),
bem como a sua simultaneidade junto a linguagem verbal gréfica (i.e.
texto escrito)”(MIRANDA, 2013).
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Figura 2.1 - Incunabulo Medieval Biblia Pauperum (1462-63), onde pode ser observado o bindmio imagem+texto

Fonte: Wikicommons

2.1.2 Definicoes e caracteristicas da infografia
jornalistica online

A infografia jornalistica online é referida na literatura por diversos
termos, entre eles: infografia digital (SANCHO, 2001), infografia
interativa (NICHANI; RAJAMANICKAM, 2003), infografia multimidia
(FERNANDES-LADREDA, 2004; RIBAS, 2005), infografia interativa
animada (CAIRO, 2008) entre outros.

No entanto é possivel observar que estas nomenclaturas tratam do
mesmo assunto. E apenas se diferem na intencao de delimitar o os
aspectos da infografia que observam, como nas defini¢coes de Nichani
& Rajamanickam (2003) e Cairo (2008). Todavia, estas defini¢coes nao
excluem a manifestacao de outras formas de infografia no ambiente
digital. Neste sentido, Velho (2007) apresenta uma categorizacao de
infograficos encontrados na web:

* Estatica: Caracteristico das primeiras manifestagdes na Web,
apresenta blocos infograficos como visto nos veiculos

impressos.
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* Hipertextual: Explicam o fato por meio da ligacdo de varios
quadros, que é feita por links. Apresenta movimento em
poucos elementos. A dindmica das imagens é fornecida pelo

hipertexto.

* Animado: Apresenta infografias com movimento. Nao ha
narracdo, apenas efeitos sonoros. A informacgio se
desenvolve em caixas de textos que conduzem a navegacao

pelos quadros.

* Hipermidia: Se assimila a uma apresentacdo audiovisual,
com narracdo. Mas é possivel a intervencao do usuario que

pode interagir com o contetudo.

Nas categorias apresentadas pela autora é possivel ver uma
correlacdo da categoria estdtica com a infografia impressa. Isto
reforca o argumento de Sancho (2001) que defende a possibilidade de
considerar as mesmas bases tedricas da infografia impressa para a
infografia jornalistica online (SANCHO, 2001).

2.2 Caracteristicas graficas-informacionais
da infografia jornalistica

Nos topicos anteriores foram sugeridas algumas caracteristicas do
que compreende-se por infografia, como a relacao imagem e texto
destacada em diversos estudos em diversos estudos (e.g. MORAES,
1998; DE PABLOS, 1999; SANCHO, 2001; COLLE, 2004;
RAJAMACKNICKAM, 2005; TEIXEIRA; RINALDI, 2008; TEIXEIRA,
2010; FASSINA, 2011). Partindo deste pressuposto, serao listadas
aqui algumas caracteristicas graficas-informacionais encontradas na
infografia jornalistica.

Em relacao a aspectos dos componentes e estrutura da infografia
Sancho (2001) propoe uma taxonomia onde tem-se dois tipos de
elementos, os basicos (infogramas) e os independentes, estes por sua
vez sao formados por componentes elementares, que sao:
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» Textos - titulos, capitulares, legendas, explicacoes, rotulos e
etc;

* Numeros diversos - notas laterais, como guia de informacoes
sequenciais, também em tabelas, rotulos, coordenadas,
legendas e etc;

+ Icones - formas relativamente figurativas ou abstratas com
funcoes representativas ou simbdlicas;

* Adornos figurativos e abstratos - pequenas ilustracoes que
decoram, como cliparts. Normalmente sua presenca é
indiferente em relacao a visualizacao da informacao;

* Desenhos figurativos - representacoes utilizadas para
demonstrar informacoes visuais aproximadas em situacoes
em que por questoes técnicas a fotografia nao é viavel,

» Fotografia - sao elementos de identificacao mais preciso e
normalmente menos manipulados que os desenhos. Podem
identificar lugares, situacoes ou pessoas;

* Caixa, linha e ponto de conducao - as caixas podem servir
como contorno de imagens e texto, normalmente como
elementos de separagao entre informacoes, porém também
podem conectar elementos graficos. Os pontos de conducao
sdo caracteristicos em sumarios e tabelas, por exemplo, onde
conectam informacoes;

¢ Reticulas e fundos - normalmente sao utilizadas para
demonstrar cores na representacao visual do infografico;

* Notas infograficas ou legendas - sao utilizadas como textos
para explicacdes adicionais aos desenhos do infogréfico.

Estudos como o de Sancho (2001) evidenciam a importancia das
subpartes de um infografico. Porém, estes fragmentos de informacao
ou unidades elementares dissociadas nao caracterizam-se como
infografico. Para Fassina (2011) a infografia se caracteriza como
resultado das relagcoes entre estas partes (FASSINA, 2011).



Figura 2.2 - Modelo de
abordagens linguisticas e
visuais emrelacdo a
linguagem

Fonte: Adaptado de Twyman
(1979)
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Teixeira & Rinaldi (2008) e Lima (2009) defendem que a narrativa
é um componente importante para infografia. O que vai de encontro
as proposicoes de Nichani & Rajamacknicam (2003) que consideram
em sua tipologia a narrativa como uma das quatro intencgoes
comunicativas da infografia:

» Narrativas: Historias, fatos ou fic¢oes contadas por um ponto
de vista distinto, incluem anedotas, histérias pessoais,
estudos de caso e etc;

* Instrutivas: Passo a Passo, instru¢oes explicando como as
coisas funcionam ou acontecem;

¢ Explorativas: Geralmente permitem os leitores a descobrir
coisas por si mesmo gragas as suas proprias percepcoes e
exploracgoes

e Simulativas : Propicia ao leitor uma experiéncia simulada de
um ambiente real.

Sob a perspectiva do design grafico, Twyman (1979, 1985) propoe
0 esquema taxonomico da linguagem, no qual a divide de acordo com
os canais de input de informacao, o auditivo e o visual. No canal
auditivo a linguagem pode ser classificada como verbal (e.g. palavras)
e nao verbal (e.g. sons, onomatopeias). Ja no canal visual a
linguagem pode ser subdividida em visual gréfica, ou ndo grafica (e.g.
gestos, expressoes faciais). A linguagem visual grafica por sua vez
pode ser encontrada em trés modos de apresentacao: verbal (e.g.
texto escrito), pictérica (e.g. imagens) e esquematica (e.g. simbolos)
como pode ser visto figura 2.2.

LINGUAGEM
/ N\ .
AUDITIVO VISUAL - Canal

| \
GRAFICO NAO- GRAFICO

Modo

VERBAL NAO VERBAL VERBAL PICTORICO ESQUEMATICO
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Lima (2009) ao tomar como base Twyman (1979, 1985) observou a
infografia jornalistica impressa enquanto linguagem visual gréfica.
Sob este mesmo viés, Miranda (2013) observou a infografia
jornalistica online. Porém, as possibilidades do ambiente digital
levaram o autor a indicar que a infografia também pode se utilizar da
linguagem auditiva.

Para Miranda (2013), esta possibilidade permite que a infografia
utilize em conjunto os canais visual e auditivo. Isto traz diversas
possibilidades a infografia como por exemplo, narracao e feedback de
interacoes. A proposicao de Miranda (2013) permite estabelecer um
paralelo com Velho (2007). Onde é possivel identificar nas categorias
propostas pela autora que as infografias animadas e de hipermidia
tem aspectos que trabalham os canais auditivo e visual
concomitantemente.

Guardadas as devidas proporc¢oes, esta caracteristica vai de
encontro com o modelo de processamento da informacao proposto
por Paivio (1986), onde em sintese, as informacoes sao recebidas e
processadas no sistema cognitivo em dois canais distintos. Um
dedicado a processar informacodes verbais e outro a informagoes
visuais. A discussao deste conceito é aprofundada adiante no
Capitulo 4.

2.3 Representacoes visuais na comunicacao
de assuntos de Saude

As representacgoes visuais graficas sdo amplamente difundidas em
diversos tipos de materiais cientificos. Para Cairo (2011) isto é
consequéncia da valorizacgao e de avancos da representacao grafica,
que se deu através de eras historicas em que havia uma supremacia
da razao humana para a compreensao da realidade. Como no
Renascimento, [luminismo e era pds-industrial corrente. Ainda
segundo o autor, a imagem adquiriu o status de linguagem e nao
mero recurso estético.



Figura 2.3 - Paginas do livro
De Humanis Corpori Fabrica de
Andreas Vesalius

Fonte: Wikicommons
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A utilizacao da representacao visual como linguagem é expressiva
no Renascimento e estava ligada a estudos considerados inovadores,
que de alguma forma romperam paradigmas vigentes na época.

Como na magnum opus de Andreas Vesalius, De Humanis Corpori
Fabrica (Figura 2.3) composto por 7 volumes onde a anatomia do
corpo humano era minuciosamente detalhada em gravuras. A obra de
Vesalius foi realizada com base em caddveres humanos nas inimeras

dissecacoes feitas pelo autor ao longo de sua vida.

Este fato é um dos diferenciais da obra, ja que na época o usual era
aplicar os conhecimentos obtidos na dissecacao de animais para
questoes humanas, que era uma tradi¢ao estabelecida por Galeno* a
qual desconsiderando as diferencas anatomicas entre as espécies.
(TAVANO; OLIVEIRA, 2008).

ANDKEAS VESALII ARVXELLENSIS

2
DECINA

Porém, antes mesmo de Vesalius, Leonardo da Vinci (1452 d.C. -

1519 d.C.) realizava suas anotacoes e esbocava representacoes visuais
da anatomia humana (Figura 2.4). Estas eram possibilitadas pela sua
participacao em dissecagoes na escola de Mondino. Tavano e Oliveira
(2008) sao enfaticas sobre os esbocos de Da Vinci: “retratam
fielmente as estruturas anatomicas além de estabelecer um novo
padrao de representacao do corpo, bela e ricamente ilustrado.”
(TAVANO; OLIVEIRA, 2009, p.79).

4 . - - . . .
Galeno de Pérgamo médico e filésofo de origem grega, a influéncia de seus estudos
perduraram por quase um milénio até serem refutadas pelos estudos de Vesalius
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Porém, os esbocos de Leonardo nao foram divulgados na época
por serem estudos reflexivos. Que tinham apenas a funcao de auxiliar
o artista renascentista a refletir, analisar, levantar e contestar
hip6teses (CAIRO, 2011). Os esbogos apresentavam imagens
integradas com o texto de maneira sintagmatica®, ou seja
interrelacionada para construcao de um significado inico (BASSY,
1974). Este tipo de representacdo é uma forma de argumentar e
trazer a luz da razao as evidéncias permitindo uma reflexao sobre a
complexidade do todo.

Figura 2.4 - Manuscritos de
Leonardo Da Vinci : Lo 4%
Fonte: Wikicommons = e N )

Ao longo da histéria tem-se alguns casos representativos do uso

de imagens para comunicar assuntos de satide. Como o mapa de Jhon
Snow e os graficos de Florence Nightingale, onde representacao
visual mostrou-se fundamental para convencer autoridades e
populacao de necessidade de cuidados ligados a questdes da satde.

O mapa da epidemia de colera elaborado pelo médico Jhon Snow
em 1854 (Figura 2.5) mostrava barras perpendiculares as ruas, as
quais marcavam o indice de mortes enquanto circulos marcavam os
pocos, o mapa compreendia a regido do bairro SoHo em Londres.

Essa representacgao tornava evidente que havia uma incidéncia

> De acordo com a proposicao de Alain Marie Bassy em seu texto “Du texte a
l'ilustration - pour un semiologie des étapes” de 1974



Figura 2.5 - Mapade John
Snow
Fonte: Wikicommons
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maior de mortes préximo ao poco localizado na esquina da Broad
Street com a Cambridge Street. Apesar de diversos estudos relatarem
que o mapa foi utilizado como ferramenta para descobrir o poco
vetor de coOlera, Cairo em seu livro El Arte Funcional (2011) relata que
o mapa de Snow atuou em um momento posterior, como prova de
argumentacao de que a d4gua contaminada causava célera, fato que
nao era unanime na época.

J4 os graficos utilizados pela enfermeira Florence Nightingale em
1858 (Figura 2.6), evidenciavam a magnitude da questao de satide nos
hospitais de campanha ingleses. Estes dados eram apresentados
normalmente em relatdrios, o que necessitava de conhecimento
especifico para interpretacdo e compreensao dos dados.

Nightingale ao recorrer a representacao esquemadtica buscou
mostrar as autoridades, pessoas sem experiéncia com reports
estatisticos, que eram necessarios maiores investimentos nos
cuidados de satde do exército. A evidéncia mostrada por seus
graficos convenceu o parlamento inglés a tomar atitudes quanto a
questao sanitaria dos hospitais de campanha.




Figura 2.6 - Graficos de
Florence Nightingale
Fonte: Wikicommons
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Tanto no exemplo de Nightingale como no mapa de Snow, ou
ainda nos esbocos de DaVinci e no livro de Vesalius, a representacao
visual esquemadtica atua como recurso para evidenciar informacoes
que ndo eram 6bvias ao se observar as partes, facilitando associacoes
complexas dificeis de serem realizadas sem o auxilio de um recurso
visual.

Se para Da Vinci seus desenhos eram ferramenta de uso pessoal,
para Vesalius, Snow e Nightingale a representacao visual tinha a
funcao de sustentar a argumentacao e divulgar de forma concisa
conceitos e informagoes cientificas.

A cobertura jornalistica de ciéncia e saide pode se beneficiar da
tradicao histérica do uso de representacdes visuais para comunicar
assuntos relativos a biologia e satude. A infografia neste sentido pode
atuar como ferramenta potencial para descrever informagoes
complexas como as informacoes cientificas (JANE, 1999).

A saude se enquadra como um tema recorrente no jornalismo ao
comunicar epidemias ou sintomas de doencas. No entanto a
comunicacao deste tipo de informacao é delicada uma vez que hé o
risco caso mal interpretada ou mal divulgada causar alarde
desnecessario.

Castiel (2003) em seu artigo, intitulado “Inseguranca, ética e
comunicacao em saude ptblica” atenta para os riscos e
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responsabilidades da cobertura jornalistica de assuntos ligados a
sadde. O autor enfatiza a importancia de se observar como as noticias
sao construidas e como isto pode acarretar em nocdes equivocadas,
estimulo a posicdes preconceituosas e produgao de reacoes
alarmistas desnecessarias. (CASTIEL, 2003, p. 154).

2.4 Sumarizacao e desdobramentos

Esta aproximacao da literatura permitiu elucidar alguns pontos
relativos a infografia. Inicialmente foi delineado o contexto social no
qual a infografia se insere, bem como uma de suas fun¢oes nesse
contexto suprir a demanda de explicacao de eventos de grande
magnitude, ou complexidade, de forma rapida.

Posteriormente, foram discutidas conceitos, definicoes e
caracteristicas como a questao do binomio imagem e texto. Em
seguida tratou-se das proposicoes de Twyman (1979, 1985), que
trouxe a discussao aspectos da linguagem visual e da linguagem
auditiva a discussao, onde Miranda (2013) levantou a questao do
audio na infografia de noticias online.

Evidenciou-se também as caracteristicas do uso da representacao
visual na cobertura jornalistica de ciéncia e saide, bem como o
potencial da infografia para explicar estes assuntos.

Cabe ressaltar que dos estudos consultados poucos se aprofundam
na questao da compreensao da infografia online. A excecao foi o
trabalho de Schmitt (2006). Nele, a autora investiga o efeito da
infografia na compreensao de matérias jornalisticas. Porém, o
objetivo do estudo é avaliar as implicag¢oes da presenca ou nao da
infografia acompanhando textos em sites de noticias.

De forma geral os pontos levantados suscitam que a infografia
pode ser uma ferramenta ttil para desembaragar conceitos
complexos e facilitar a compreensao possibilitando uma
interpretacao mais fiel do que se deseja comunicar por parte dos
leitores. No capitulo a seguir sao discutidas aspectos da animacao e
interacao utilizados na infografia.



CAPITULO 3
Animacao e interacao na
infografia digital

A animacao geralmente é associada ao entretenimento, porém
esta é apenas uma das suas possiveis aplica¢oes. Na infografia digital
a animacao em conjunto com interacao pode ser um recurso de
auxilio as explicacdes.

A animacao pode ser compreendida como uma representacao
visual simulada da movimento de imagens (MAYER e MORENO,
2002). Ou ainda, um tipo especifico de visualizagao dinamica,
sequencial, na qual a cada cena percebe-se mudancas de estado em
relacdo a cena anterior (BETRANCOURT & TVERSKY, 2000).

J& interacao pode ser definida como a troca de informacdes entre o
usudrio e um sistema (PREECE et al. 2005) ou ainda a representac¢ao
de uma acao significativa, representativa de mudanca de estado da
informacao presente na tela (GOLFETTO; GONCALVES, 2010).

Neste capitulo serao abordados aspectos graficos e
informacionais da animacao e interacdo. Para tal, o capitulo foi
estruturado da seguinte forma: (1) é apresentado um breve recorte
sobre as utilizacoes da animacao na infografia e como recurso de
explicacdo; (2) sao discutidas as caracteristicas gerais da animacao;
em seguida (3) as caracteristicas graficas e informacionais da
animacao; (4) caracteristicas gerais da interacao na infografia; (5) e
por fim aspectos da animacao e interacao observados em estudos
empiricos que influenciam a compreensao.

3.1 O uso da animacao na infografia

A animacao é um recurso visual recorrente na infografia digital,
em especial no ambiente web, comentado em diversos estudos (e.g.
VELHO, 2007; TEIXEIRA e RINALDI, 2008; RODRIGUES, 2009;
AMARAL, 2010). Neste ambiente a infografia se apresenta de
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diferentes formas e nem sempre como auxilio para explicacao da
informacao, como comenta Amaral (2010) em sua dissertagao:

A infografia na web apresenta imagem em movimento,
através de animagoes. Porém, em muitas situagdes, ndo
poderiamos citar como exemplo de recurso que
auxiliava o usudrio a compreender a informacao a
partir das acoes disponibilizadas pela animacao, pois
eram recursos completamente desnecessarios, faziam
apenas o papel decorativo. (AMARAL, 2010, p.94)

Para o autor utilizar a animac¢ao apenas com fins decorativos é
subutilizar o potencial comunicativo da animacao. Esta reflexao
sobre é similar ao questionamento dos efeitos da animacao como
recurso na aprendizagem de contetidos por imagem e texto, que tem
sido objeto de pesquisa de psicdlogos cognitivos, designers
instrucionais e da informacao, desde a década de 1980 (MAYER,
2005).

No contexto da aprendizagem a animacao é utilizada para
representar situacoes abstratas ou que nao sao facilmente vistas no
dia a dia (e.g. férmulas matemadticas ou movimento das moléculas)
(AINSWORTH, 2008). Souza e Dyson (2008) em um estudo sobre a
percepc¢ao dos usudrios concluiram que os individuos percebem as
animacoes como a forma mais confortavel para receber de instrugoes
de como realizar uma tarefa. Tal percepc¢ao, ou mesmo preferéncia
por contetidos animados em certo ponto pode ser motivada pelas
caracteristicas benéficas da animacao (HOFFLER & LEUTNER, 2007;
AINSWORTH, 2008; SOUZA & DYSON, 2008), como:

» Facilitar a visualizacao e compreensao de
processos/procedimentos (HOFFLER & LEUTNER, 2007);

* Reduzir o esfor¢o cognitivo empregado para o processamento
da informacao (SCHNOTZ & LOWE, 2008);

* Motivar o aprendizado (RIEBER, 1991; KIM et al., 2007).

Entretanto, as condicdes para que estas caracteristicas ocorram
sao especificas e dependem de cada caso. O que dificulta generalizar
a animacao como a op¢ao mais adequada de apresentacao da
informacao (AINSWORTH, 2008). Sendo assim, alguns estudos
sugerem que se obtém resultados mais satisfatérios quando observa-
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se como e quando a animacao promove uma melhor compreensao
dos conteddos (e.g. MAYER & MORENO, 2002; TVERSKY et al.,2002;
AINSWORTH, 2008).

Lowe (2004) salienta que as animacoes demonstram movimento
com maior clareza se comparadas as imagens estdticas onde a
sensacao de movimento é apenas sugerida. Miranda (2013) em sua
dissertacao elaborou o quadro 3.1 no qual elenca os principais
enunciados encontrados na literatura sobre a conceituacgao da
animacao, reproduzido a seguir (Quadro 3.1).

Referéncia Conceituacao de animacao Conceitos relevantes
SOUZA; DYSON, Uma sucessiva apresentacio de multiplas Multiplas imagens; ilusdo de movimento;
2008,p.7 imagens que dao a ilusdo de movimento. sucessiva apresentacgao.

Movimento simulado de imagens
representando movimento de objetos Imagens; movimento simulado.
desenhados (ou simulados).

MAYER; MORENO,
2002, p. 88

Demonstracao visual dindmica, forma e
estrutura evoluindo através do movimento ao
longo do tempo.

BAECKER; SMALL,
1990, p. 251

Demonstracéo visual; forma; estrutura;
movimento; evolucao; tempo.

Exibicao pictérica que muda sua estrutura ou
LOWE; SCHNOTZ, outras propriedades ao longo do tempo e que  Exibicdo pictoérica; estrutura; percepcao de

2007,p. 304 desencadeia a percep¢io de uma mudanca mudanca continua; tempo.
continua.
ROBERTSON et al,, Uma mudanca de alguma representacao

2008, p. 4 visual a0 longo do tempo. Representacio visual; mudanca; tempo.

Quadro 3.1: Conceituacdes de animacao encontradas na literatura.
Fonte: Miranda, 2013.

Miranda (2013) verificou que a ideia de movimento ou mudanca
de estado dos elementos visuais da animacao é recorrente na
literatura, outro aspecto considerado relevante é a percepcao da
passagem do tempo (LOWE; SCHNOTZ, 2007; ROBERTSON et al.,
2008). Ao considerar os termos recorrentes nas definicoes
encontradas Miranda (2013) delimita animacao como:

Apresentacao sucessiva de uma série de imagens analégicas
ou digitais que modificam sua estrutura visual ao longo do
tempo, simulando mudanca através da percepcao do
observador. (MIRANDA, 2013, pg. 43)
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O autor enfatiza que as mudancas da imagem sao simuladas pela
percepcao do observador, o que vai de encontro as proposicoes de
Lowe (2004) o qual defende que a animacao é percebida através das
mudancas ocorridas nos atributos graficos (e.g. cor, tamanho,
textura, entre outros), de posicao espacial ou na inclusao/exclusao de
objetos na cena, com o decorrer do tempo. Estas caracteristicas
graficas da animacao serdo tratadas juntamente com os aspectos
informacionais no tépico a seguir.

3.2 Caracteristicas funcionais, graficas e
informacionais da animacao

Weiss et al. (2002) propoe algumas recomendacoes para o
desenvolvimento de animacoes explicativas mais eficazes. Apesar das
diretrizes para a producao de animacoes nao ser o foco desta
dissertacao julgou-se pertinente a nocao que os autores propoe de
natureza da animacao.

A natureza de uma animacao é o conjunto caracteristicas e
finalidades da animacao, e podem ser descritos a partir de trés
aspectos: (1) relacao entre a animacao e a imagem estdtica; (2)
finalidades da animacao; e (3) a natureza fisica da animacao.

A relagao entre animacao e imagem estatica diz respeito a ressalva
que os autores fazem a estudos que consideram as mesmas bases
tedricas da imagem estdtica no estudo da animacao. Para os autores
determinados aspectos dinamicos da animagao tem diferencas
consideraveis e devem ser observados de modo particular.

J4 as finalidades ou propdsitos da utilizacdo da animagao também
devem ser levados em consideracao, para atender estas finalidades os
autores classificam cinco funcoes da animacao:

1) funcao decorativa, tornar a instrucao atrativa para os
individuos. Para os autores essa propriedade acrescenta
muito pouco ao aprendizado e é criticada por permitir a
distracao do aprendiz e o desvio de atencao da atividade de
aprender;
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2) funcao atrativa de atencao, a animacao ao ser utilizada
deve chamar a atencao para o foco da instru¢ao, bem como
para pontos importantes. Porém, excesso da utilizacao de
conteddos animados na intenc¢ao de atrair a atencao do
aprendiz pode nao ser benéfico;

3) funcao motivacional, trazer feedbacks atrativos que
motivem positivamente o usudrio e que o envolva na
atividade;

4) funcao de apresentacao, um dos usos mais recorrentes da
animacao é como parte da estratégia de apresentacao.
Segundo os autores a relacao entre estatica e dinamica na
animacao pode melhorar a retencao de informacoes e
também complementar o texto ao mostrar conceitos
abstratos, regras ou etapas de procedimentos de maneira
mais explicita do que outros meios;

5) funcao de elucidacao, esta diretamente ligada a funcao
de apresentacdo ao permitir uma compreensao conceitual
sem adicionar uma nova informacao para explicar este
conceito que é esclarecido por meio de relagoes entre
significados visuais.

Por altimo os autores ressaltam a natureza fisica da animacao
onde devem ser consideradas caracteristicas como cores, densidade
de pixels, tamanho e grau de realismo devem ser levados em
consideracdo. A natureza fisica da animacao se divide em: superficie
estrutural e o nivel de fidelidade.

Para os autores a superficie estrutural deve considerar aspectos
contextuais, tais como pardmetros sociais ou culturais pré-
estabelecidos. J4 a fidelidade da animacao se divide em: fidelidade
fisica ou funcional. A fidelidade fisica se manifesta ao produzir uma
animacao que remonta algo muito préximo da realidade. A fidelidade
funcional ocorre quando a animacao busca mostrar um
comportamento do mundo real, o que geralmente nao necessita um
nivel de realismo tao rebuscado.
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A questao da fidelidade a informacao que se deseja transmitir na
animacao também aparece nos estudos de Tversky et al. (2002) que
propde os principios da congruéncia e da apreensao na intencao de
tornar a animacao mais compreensivel e perceptivel. O principio da
congruéncia diz que a animacao deve ter uma correspondéncia
natural entre a mudanca através do tempo e a esséncia da informacao
que deseja transmitir, ja o principio da apreensao trata da utilizacao
de auxilios visuais (e.g. setas) para reforcar as mudancas ocorridas na
animacao.

Quanto a representacao gréfica da animacao, no campo da
aprendizagem estudos como o de Lowe e Schnotz (2007) defendem
que a técnica de representacdo empregada ndo impacta
psicologicamente o espectador. Porém, estudos da area do design
instrucional indicam o contrario (e.g. ASHWIN, 1979; FRASCARA,
1984; GOLDSMITH, 1984; SPINILLO, 2002) e atentam que o estilo
visual da representacdo impacta na percep¢ao e compreensao da
animacao por parte do puablico.

Caracteristicas graficas-informacionais da animacao foram
abordadas por Spinillo et al. (2010) em seu estudo sobre instrucoes
animadas. Os autores classificaram aspectos graficos da animacao a
partir das técnicas de produgdo, como o 2D, 3D, video ou fotografia.

As representacoes 2D e 3D geralmente sdo produzidas em
computador, ja as imagens animadas baseadas em fotografia
recorrem as técnicas de stop-motion e as em video através de video-
based animation.

Os autores também fazem relacdo da animagao com o cinema, ja
que nas animacdes sao encontradas caracteristicas como:

e Movimentos de camera, que podem simular o movimento
trajetoria da camera em relacao a cena (e.g. panoramica,
travelling, zoom in e zoom out);

* Transicao de cenas com a intencdo de suavizar a transicao
entre as imagens (e.g. fade in/fade out) ou o corte seco com
a transicao brusca de cenas;

* Planos de enquadramento (e.g. plano geral, préximo e



Figura 3.1 - Detalhe de
controles de narrativa linear
em uma infografia digital
Fonte: http://300.gl/gPEM6 ©
Todos os direitos reservados a
Revista Saude - Grupo Abril.
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close) onde é possivel simular a aproximacao do
observador.

* Efeitos técnicos para destacar ou revelar algum detalhe na
imagem (e.g. transparéncia, highlight e lupa).

Além das técnicas de representacgao grafica, caracteristicas como o
uso de elementos pictéricos, verbais e esquematicos também podem
influenciar a percepcao e a compreensao do material pelo publico
(SPINILLO et al. 2010). Sendo assim, os autores ressaltam que para
uma comunicagao satisfatéria, também deve-se considerar aspectos
informacionais e da relacao texto e imagem.

3.3 O uso da interacao na infografia

Nas infografias online e interfaces em geral os elementos graficos
onde ocorrem as interagoes sao denominados como objetos de
interacao (CYBIS et al., 2007). Miranda (2012) apresenta alguns
objetos de interacao que geralmente sao encontrados na infografia
digital:

Controles de narrativa linear

Compostos por botdes de avancar (préximo), retroceder (anterior)
e escolhas de cenas nas infografias segmentadas, é considerada uma
das formas mais simples de interacao entre o leitor e a infografia
(CAIRO, 2008), como pode ser visto na figura 3.1 os nimeros
permitem o leitor ir para etapas distintas da infografia e também ha a
opcao de seguir a sequéncia pré-determinada através das setas.

colesterol



Figura 3.2 - Detalhe de
controles de selecdo de
contelido em uma infografia
digital

Fonte: http://g00.gl/WOIlkr
© Todos os direitos
reservados a IG

Figura 3.3 - Detalhe do
controle de andamento em
um elemento de uma
infografia digital

Fonte: http://g00.gl/rEHZe
© Todos os direitos
reservados a IG
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Controles de selecao de contetudo

Estes geralmente se apresentam como barras de menu (CYBIS et
al., 2007), formados por botoes, abas e links. Seu funcionamento é
similar aos controles de narrativa linear, porém nao ha sequencia
ordenada entre os segmentos da infografia, como na figura 3.2.

SOBRE A RESSACA L PRIMEIRAS DOSES ®  DURANTE A BEBEDEIRA o NO DIA SEGUINTE

Controles de andamento

Sao os controles encontrados em reprodutores de videos e
animacoes (e.g. Youtube, Quick Time, VLC entre outros) (SOUZA,
2008). Geralmente sao compostos de botoes de play/pause; barra de
controle; botdes de avancar/retroceder; e controles de dudio, como
nivel de volume e possibilidade de desabilitar o som, como no
exemplo apresentado na figura 3.3.

MASS EFFECT 3

L

JULGARMENTO

TOMAR DECISOES (INCLUSIVE MORAIS), PREVER CONSEQUENCIAS, E
DIFERENCIAR O BOM DO RUIM, TAO COMUNS EM JOGOS DE ESTRATEGIA,

RPG E PUZZLE, ATIVAM O CORTEX PRE-FRONTAL.
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Barra de Rolagem

Neste item Miranda (2012) apresenta a questao recorrente na
literatura de muitas vezes nao considerarem a barra de rolagem por
esta ser utilizada em nao s6 na infografia como também no
navegador utilizado para acessar a infografia. Todavia, autores como
Souza (2008) e Spence (2007) ressaltam que a barra de rolagem pode
desorientar o usudrio, além de fazer com que o mesmo tenha que se
recordar da maior parte do contetido que esta oculto. A figura 3.4
demonstra o detalhe de uma barra de rolagem em uma infografia.

Figura 3.4 - Detalhe da
barra de rolagem em uma
infografia digital

Fonte: http://g00.9I/AQ41G
© Todos os direitos
reservados a NY Times

; J Controles de Zoom
AR =l | L o . . o .
‘ ( O principio do zoom consiste em ampliar ou diminuir determinado
® - - pontodeumaimagem, sendo que esta visualizacdo é restrita aos

Figura 3.5 - Exemplos de limites de um frame que tem tamanho fixo (SPENCE, 2007). Este tipo
controle de zoom de controle é frequentemente utilizado em mapas e se apresenta por
Fonte: Miranda (2012) . _

meio de botoes de + e -, lupas de aumento, ou barras de controle como

pode ser visto na figura 3.5.

Objetos Sensiveis

Objetos sensiveis ao passar do mouse (mouse hover) — sao objetos
graficos que apresentam mudancgas perceptiveis na interface ao
posicionar o cursor do mouse sobre eles. Na figura 3.6 tem-se um
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exemplo no qual ao passar o mouse sobre os elementos marcados

com um circulo desencadeia uma acao na qual se abre um box e uma

nova imagem.

Evite

Locais de

proliferagao Transmissao Sintomas Tratamento

p=

Locais de

proliferacao Transmissao Sintomas Tratamento

Bebedouro de animaisj

Agua deve ser trocada
periodicamente

Figura 3.6 -Exemplo em sequéncia de acdes ocorridas ao passar do mouse
Fonte: http://300.8l/cHsN2 © Todos direitos a Zero Hora - Grupo RBS

Objetos Clicaveis (mouse click) — sao similares aos objetos sensiveis

ao passar do mouse, porém as mudancas na interface se tornam

perceptiveis apenas ao clique, como no exemplo apresentado na

figura 3.7.

Objetos Manipuldveis (mouse drag) — a acao do mouse possibilita a

alteracdo de atributos como posicao ou tamanho. Como por exemplo,

mover ou arrastar um objeto grafico com o mouse para visualizar

diferentes vistas deste objeto.

Figura 3.7 -Exemploem
sequéncia de acoes
ocorridas ao clique do
mouse

Fonte: http://300.g1/zbPXQ ©
Todos direitos a Revista
Satde - Grupo Abril
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3.4 Aspectos da animacao e interacao que

influenciam a compreensao

A animacdo e intera¢ao impactam positivamente sobre a
preferéncia dos usuarios, como visto no trabalho de Spinillo et al.
(2010) no qual havia uma expectativa por parte dos usudrios que
houvesse alguma interacao na instru¢ao animada. Os trabalhos de
Souza e Dyson (2008) e Pottes (2012) indicam que a presenca de
interacdo permite o usudrio questionar a animagao ao parar,
inspecionar e re-inspecionar, mostrou-se benéfica e encarada
positivamente pelos usuarios.

A literatura no geral indica como benéfica o uso de interagao e
animacao (WEISS, 2002; TVERSKY et al., 2002; SCHWAN & RIEMPP,
2004). Tversky et al. (2002) ressaltam que os recursos interativos
podem ampliar o poder de comunicacao da animacao, tornando-a
ainda mais suscetivel a compreensao. Pois, permitem o individuo
superar dificuldades de percepcao e compreensao, oferecendo a
possibilidade de parar, comecar, rever, analisar e focar em
determinadas partes (TVERSKY et al. 2002).

Porém, em situacoes especificas a interacdo pode nao ser benéfica
como auxilio para a compreensao de contetidos. Como no caso de
aprendizes inexperientes (LOWE, 2004) e quando se oferece
controles de tempo e vistas (MEYER; RASCH & SCHNOTZ, 2010).
Lowe (2004) indica que os aprendizes inexperientes, por nao ter
dominio do assunto, nao sabem qual o momento propicio para parar
e questionar a animac¢ao de maneira que contribua para o
processamento desta informacao.

Quando se adiciona controles, parte importante da
responsabilidade do aprendizado de certo contetido é transferido ao
usuario (HANNAFIN e PECK, 1988), que pode editar este contetido
para atender as suas préprias necessidades cognitivas (SCHWAN &
RIEMPP, 2004).

No entanto, estudos como os de Lowe (2004) atentam que a
interacao pode tornar a atividade mais complexa ao aumentar o
numero de atividades que devem ser planejadas e lembradas pelo
usuario. Neste sentido Hollender et al. (2010) indica que a carga
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cognitiva acarretada por essa complexidade pode ser amenizada se

houver um bom planejamento destas interacoes.

O quadro 3.2 relaciona os autores, os aspectos observados em seus

estudos e os aspectos que foram identificados como influenciados

pela animacao e interacao na literatura.

Aspectos Observados

Aspectos influenciados

Pottes (2012)

Ainfluénciaquea
flexibilidade de interacao
gera na visualizacao da
informacao e realizacdo da
tarefa

Os mecanismos de interacdo podem evitar que
0s usuarios cometam erros, ja que existe a
possibilidade de retornar as etapas da
informacao que deixaram duvidas

Spinillo et al. (2010)

Compreensao de uma
instrucdo visual animada
variando em tempo de
apresentacdo dos passos

Expectativa por parte dos participantes de que
a interface permitisse interacao

Souza e Dyson
(2008)

Flexibilidade da interacao
frente a percepcao dos
usuarios

Instrucdes animadas com diferentes niveis de
interacao sao bem vindas por grande parte dos
usuarios

Meyer; Rasch e

Efeitos do controle da

Ainteracio ndo é necessariamente benéfica

Schnotz (2010) velocidade da animacao no quando permite o usuario mudar vistas e
aprendizado velocidade da animacéao pois eles podem perder
informacoes importantes s6 observadas em
determinada vista a determinada velocidade.
Lowe (2004) De que maneira aprendizes A simples presenca de interacao pode ndo ser

inexperientes questionam as
animacoes por meio da
interacao

benéfica em ajudar os aprendizes novatos a
extrair informacodes relevantes ja que estes ndo
sabem quais sdo informacoes fundamentais as
quais eles tem que questionar

Schwan; Riempp
(2004)

Se avisualizacdo dindmica
pode ganhar algum efeito
adicional ao ser combinada
com interacao

Apresentacdes dindmicas acrescidas de
interacao podem acelerar o processo de
aquisicado do conhecimento

Quadro 3.2: Relacio de aspectos observados x aspectos influenciados encontrados nos estudos
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3.5 Sumarizacao e desdobramentos

Neste capitulo em um primeiro momento foram discutidos
aspectos do uso da animacao na infografia e como recurso de auxilio
a explicacao.

Posteriormente foram apresentadas caracteristicas funcionais,
gréficas e informacionais da animacao, onde foram apresentadas as
finalidades da animacao, explorados no trabalho de Weiss et al.
(2002) bem como aspectos graficos explorados no trabalho de
Spinillo et al. (2010).

Também foram apresentadas caracteristicas do uso da interacao
na infografia elencadas por Miranda (2012; 2013).

Por fim, foram observados em estudos empiricos aspectos da
influenciados pela interacao e animacao.

No proximo capitulo serao trazidas discussoes a respeito o
impacto do uso de textos e imagens na compreensao, se apoiando na
Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de Richard E. Mayer.



CAPITULO 4

A Teoria Cognitiva de
Aprendizagem Multimidia: suas
bases e aplicacoes em
infograficos animados e
interativos

Neste capitulo sao discutidos aspectos relativos ao aprendizado de
contetdos representados por imagem e texto, tendo como base as
proposicoes da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia
(TCAM) de Mayer (1997; 2005). Esta teoria é fundamentada em
principios da psicologia cognitiva, os quais permitem identificar
processos envolvidos na compreensao de conteudos (e.g. BADDELEY
& HITCH,1974; BADDELEY, 1999 ; PAIVIO,1986; SWELLER, 1988;
WITTROCK, 1989; MAYER, 1996). Cabe neste momento delimitar
que compreensao neste trabalho é entendido como a capacidade de
um individuo construir um conhecimento coerente da realidade. O
capitulo esta dividido da seguinte maneira, primeiro sera
apresentado um panorama geral sobre os estudos que
fundamentaram a TCAM, para entao discutir a teoria, e por tltimo
serdo abordadas relacoes da TCAM com a infografia.

4.1 Contextualizacao da TCAM

4.1.1 A abordagem construtiva do conhecimento

A Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia (TCAM) foi
inicialmente proposta pelo psicélogo cognitivo Richard E. Mayer
(1997). Em seu texto “Multimedia Learning: Are we asking the right
questions® o autor através de uma vasta revisao bibliografica
confrontada com testes empiricos questionava a abordagem da
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maioria dos estudos sobre aprendizado da época. Os quais se
preocupavam em investigar a performance de um meio em relacdo ao
o outro (i.e. livros vs. computadores).

Esta perspectiva de pesquisa evidenciava o pensamento de que o
conhecimento era adquirido, e que a performance de aprendizado
estava diretamente ligada ao material. Ou seja, era uma ideia de
aprendizado passivo, onde o aluno apenas recebia as informacoes.
Porém, para Mayer a maneira que estava sendo conduzida este tipo
de pesquisa trazia poucas contribui¢oes. As diferencas entre os
contetidos apresentados nos dois meios eram gritantes o que nao
permitia uma comparacao.

O autor comenta que a nocao de aprendizado passivo foi
substituida no final da década de 1990 pela visao de que o
conhecimento é construido pelo aprendiz, envolvendo
processamento mental e o conhecimento prévio. Esta nova
perspectiva permitiu compreender que os meios e métodos sao
facilitadores de construc¢ao de conhecimento e que neste ponto as
questoes pertinentes para estudo sao: quando, de que maneira, para
quem e como é apresentada a informacao para promover a
construcao do conhecimento. Neste sentido, Mayer (2005) se propos
a investigar os efeitos do aprendizado multimidia, que trazem
aspectos do uso de explicagoes verbais e visuais em conjunto no
aprendizado.

E importante ressaltar que o termo multimidia, usualmente
utilizado para se referir ao uso conjunto de diversas midias (e.g.
video, musica, animacao e etc.) para Mayer refere-se ao uso conjunto
de diferentes modos de apresentacao e recepcao da informacao.
Como por exemplo, uma informacao que é apresentada
simultaneamente em sua forma verbal ( e.g. narracao ou texto
escrito) e visual (e.g. videos, fotos, animagoes ou ilustracoes) e que é
recebida também simultaneamente pelos canais auditivo e visual
(MAYER, 2005).
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4.1.2 Bases da Teoria Cognitiva do Aprendizado
Multimidia

Como visto anteriormente o trabalho de Mayer parte de uma
extensa e profunda revisao de literatura. Isto é verificado no didlogo
que o autor estabelece entre os estudos que fundamentam a TCAM. A
teoria retine conceitos dos seguintes estudos: Teoria do Codigo
Duplo de Paivio (1986), a Teoria da Carga Cognitiva de Sweller
(1998), 0o modelo da memoria de trabalho de Baddeley (1974, 1986,
1999), a Teoria do Aprendizado Generativo de Wittrock (1974) e o
modelo SOI (Selecionar, Organizar e Integrar) desenvolvido pelo
proprio Mayer (1996).

Estes estudos em sua maioria buscavam explica¢des para o
funcionamento do processo cognitivo envolvido na recepcao,
armazenamento e processamento de informacdes. Ao concatenar
estes conceitos Mayer estabelece trés proposi¢oes: (1) Informagoes
visuais e verbais sao processadas em canais diferentes; (2) cada canal
tem uma capacidade limitada de processamento da informacao; e (3)
o processamento da informacao em diferentes canais promove
ativamente a construcdo de representacoes mentais coerentes com a
realidade.

Como pode ser visto na figura 4.1 a primeira proposi¢ao de Mayer
incorpora conceitos do estudo de Baddeley e Hitch (1974) sobre o
funcionamento da meméria de trabalho® ou meméria corrente. Isto
contribuiu para a nocdo de que a memoria de trabalho processa
informacoes visuais e auditivas separadamente. Neste aspecto, o
autor faz uma conexao deste trabalho com o estudo de Paivio (1986)
que também abordava o pressuposto de existir um processamento
individual para tipos diferentes de informagdes na memoria de
trabalho.

J4 a segunda proposicao se apoia nos estudos realizados por John
Sweller sobre a carga cognitiva na memoria de trabalho. Que
contribui com a nocao da limitacao dos canais de informacao.

% O termo memoéria de trabalho se refere aoc mecanismo cognitivo, dindmico de sintese
ativa, que transforma, retém e armazena temporariamente informacées (MATLIN,
2004)
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E por ultimo, a terceira proposicao o autor combina as proposicoes

de Wittrock (1974) sobre a geracao de conhecimento ativo com um

estudo do préprio Mayer (1996) chamado SOI (Selecionar, Organizar

e Integrar). Estes estudos contribuiram ao indicar que o

processamento ativo da informacao em cada canal possibilita uma

representacao da realidade mais coerente.

Estas proposi¢oes reforcam que o uso de imagens e palavras em

conjunto promovem um conhecimento mais profundo nos

aprendizes, o que o autor chama de o principio multimidia.

1974

BADDELEY & HITCH

A meméria de trabalho
tem processadores
especificos para
informacées Auditivas e
Visuais

WITTROCK

Gerar relagdes entre a
nova informacéo e as
experiéncias anteriores
produz um aprendizado
significativo

Informacdes visuais e verbais sdo
processadas em canais diferentes

1986

PAIVID

O ser humano é capaz
de processar diferentes
tipos de informacdo em
diferentes canais
(Verbal e Nao Verbal)

2]

Cada canal tem uma
capacidade limitada de

processamento da
informacao

1996

MAYER

Aprendizado significativo
consiste em: Selecionar,
Organizar e Integrar a
informacéo

Figura 4.1 - Relacdo das teorias com as proposicoes levantadas por Mayer na TCAM.
Fonte: Elaboracdo Propria

1998

SWELLER

Ao distribuir
adequadamente

a carga entre cada
processador na meméria
de trabalho evita-se a
sobrecarga e melhora o
aprendizado

O processamento da

informacdo em diferentes
canais promove ativamente

a construcdo de
representacoes
mentais coerentes

Maiores discussoes a respeito da contribuicao de cada estudo para

a TCAM serao discutidas nos topicos a seguir.

4.1.2.1 O pressuposto do Cédigo Duplo

O modelo da memoéria de trabalho de Baddeley e Hitch (1974)
propde que a memoria de trabalho é composta por dois subsistemas

escravos: o bloco de notas visuo-espacial e o ciclo auditivo,

responsaveis pelo tratamento de informagoes a curto prazo. Estes por

sua vez sao controlados por uma central executiva responsavel por

focar atencgao, coordenar os subsistemas e integrar as informacgoes.
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Estes subsistemas tem habilidades especificas. O bloco de notas
visuo-espacial trata das informacdes visuais (e.g. cores, objetos e
formas) e espaciais (e.g. localizacao no espaco, relacao de
profundidade e etc.) E o ciclo auditivo trata de informacodes sonoras.
mais especificamente das ligadas a linguagem, como a fala.

Na Figura 4.2 pode ser visto uma representacao grafica do modelo
proposto inicialmente por Baddeley e Hitch (1974). Este modelo
evidencia como os dois subsistemas se relacionam com a central
executiva. No caso, o bloco de notas visuo-espacial recebe e envia
informacoes visuais e espaciais.

Um dos exemplos de funcionamento do bloco de notas visuo
espacial é quando se recebe a informacao de como se faz para chegar
em determinado local. O subsistema criard uma imagem mental do
caminho a ser percorrido e esta imagem sera mantida na memoria
para ser consultada pela central executiva.

Ja um exemplo do funcionamento do ciclo auditivo é repetir
diversas vezes um numero de telefone para memoriza-lo. O
subsistema gera um loop ao enviar a informac¢ao do nimero e ao
recebe-la novamente. Isto a mantem ativa na memoria.

BLOCO DE NOTAS a4 CICLO

VISUO-ESPACIAL e AUDITIVO

Figura 4.2 - Esquema de funcionamento da memoria de trabalho proposto por Baddeley e Hitch
Fonte: Reproducdo baseada em Baddeley & Hicth (1974)
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A principal contribuicao de Baddeley e Hitch (1974) para a TCAM
é a nocao de que sao dados tratamentos distintos para informacoes
visuais e sonoras. Em uma perspectiva similar Paivio (1986) propoe a
Teoria do Cédigo Duplo, que observa como a informacao é recebida,
selecionada e processada.

Para Paivio (1986) as informacoes sao recebidas pelos sistemas
sensoriais (e.g. olhos e ouvidos) de acordo com a caracteristica do
estimulo (i.e. verbal e nao-verbal). Em seguida, por meio de conexoes
representacionais, sao selecionadas de acordo com suas
caracteristicas. Onde as informacgoes que tratam da linguagem sao
geralmente processadas no logogens. Que tem uma habilidade maior
em estruturar e fazer conexodes entre conceitos concretos. As
informacdes ndo-verbais sao processadas no imagens, que por sua vez
tem mais habilidade em processar objetos e eventos, e conceitos mais

abstratos.

Dentro do sistema estas informag¢oes podem sofrer conexoes
referenciais, onde um processador ajuda o outro a processar
determinada informacao. Por exemplo, o logogens pode recorrer ao
imagens para interpretar uma palavra abstrata, ja que este tem mais
habilidade com abstracdes e o contrdrio também ocorre. Em
situacoes onde o imagens tem que lidar com informacoes relativas a
linguagem, este entdo recorre ao logogens para processar a
informacao. Ao fim do processamento se tem respostas verbais e nao
verbais. Este processo pode ser melhor visualizado na figura 4.3.



Figura 4.3 - Representacao
esquematica dateoriado
codigo duplo de Paivio (1986)
Fonte: Reproducao baseadaem
Paivio (1986)
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Mayer (2005) ao relacionar as proposicoes de Paivio com Baddeley
e Hitch coloca que principal diferenca destes estudos estd no modo
em que os autores compreende que a informac¢ao entra na memoria
de trabalho.

Enquanto Paivio considera os modos de apresentacao da
informacao, ao levar em conta os estimulos verbais e ndo verbais.
Baddeley e Hitch focam em quais sistemas sensoriais fisiol6gicos do
individuo sao estimulados pela informacao, no caso o sistema visual
e o sistema auditivo, o que é conhecido como modalidade sensorial.

No quadro 4.1 sao comparadas as diferencas entre as abordagens.
Para colocar os dois autores em um mesmo patamar de discussao
Mayer (2005) interpreta a teoria de Paivio (1986) sob a 6tica da
modalidade sensorial. Que é a abordagem recorrente em outros
estudos que fundamentam a TCAM.
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Desta forma, o autor traz para a TCAM o conceito de que ocorrem
interacOes entre os dois sistemas processadores (o logogens e o
imagens). Isto é, um sistema recorre a informacoes do outro durante
o processamento, o que Paivio (1986) denomina de conexoes

referenciais.
Baddeley & Hicth (1974) Paivio (1986)
Modalidade Sensorial Modo de Apresentacio
Visual Auditiva Nao Verbal Verbal
Textos impressos ou em
[7,) [ [ ]
o tela
-+
X
()
F  Textos narrados ° °
] Fotografias, imagens
[7,) . , [ [ J
& «n animadas e videos
o C
o0 O
T 0
§ Mdsicas e efeitos sonoros ° °

Quadro 4.1 - Comparativo entre as modalidades de abordagem da teoria do cédigo duplo

4.1.2.2 A capacidade limitada do processamento humano

Na literatura sobre aprendizagem cognitiva é difundido o conceito
de que o ser humano possui uma memoria de trabalho com
capacidade limitada, a qual pode ser sobrecarregada facilmente (e.g.
MILLER, 1956; BADDELEY & HITCH, 1974; SWELLER, 1988; MAYER,
1997 ). Esta peculiaridade da memoria de trabalho afeta a
aprendizagem, uma vez que a memoria de trabalho é um componente
imprescindivel em qualquer atividade cognitiva consciente
(HOLLENDER et al., 2010).

Neste sentido, a Teoria da Carga Cognitiva (TCC) busca lidar com
esta capacidade reduzida e distribuir adequadamente os recursos
cognitivos afim de promover o aprendizado. O estudo classico de
Miller (1956) “O niimero mdgico sete, mais ou menos dois: Alguns



64

limites da nossa capacidade de processar informagao” foi um dos
pioneiros em sugerir as limitacoes da capacidade da memoéria de
trabalho. Esta discussao foi ampliada nos estudos posteriores que
buscaram detalhar o funcionamento da memoria como o de Baddeley
e Hitch (1974) citado anteriormente.

Ao retomar o modelo da memoria de Baddeley, tem-se o bloco de
notas visuo-espacial e o ciclo auditivo como subsistemas escravos de
uma central executiva, responsdvel por coordenar o processamento
das informacoes. Todavia, em estudos posteriores Baddeley
acrescenta o buffer episddico (BADDELEY, 1999), como pode ser
visto na atualizacao do modelo na figura 4.4. Este buffer se relaciona
diretamente com a meméria episédica de longa duracdo, uma
estrutura complexa, persistente e de grande capacidade na qual sao
acrescidas continuamente informacoes coletadas pelo individuo
durante a vida.

No modelo também foi acrescido e a nocao de que ha uma relagao
entre os cédigos verbais e visuais, como Paivio (1986) ja tratava em
seu estudo. Porém, nesta revisao de seu modelo Baddeley
compreende que os cddigos verbais e visuais também se relacionam
com a memoria episddica de longa duracao.

Estes subsistemas (i.e. bloco de notas visuo espacial, buffer
episoddico e ciclo auditivo) tem uma capacidade limitada de processar
informacoes ao mesmo tempo.

Por exemplo, se um material apresentar uma informacao
simultaneamente em imagens e texto escrito ambos serao
processados no canal visual. O que provavelmente trara uma carga de
processamento maior a memoria de trabalho. No entanto, se
apresentar o texto como narracdo, as imagens e texto serao
processados em canais separados otimizando o uso da capacidade de
processamento da memoria de trabalho.

Estratégias para otimizar o uso da memoria de trabalho como esta
sdo a base conceitual da teoria de Jhon Sweller (1998, 2003). A TCC é
definida como um conjunto universal de principios que resultam em
um ambiente de aprendizagem eficiente e que por consequéncia
promove um aumento na capacidade do processo de cognicao
humana (SWELLER, 2003).



BLOCO DE NOTAS

VISUO-ESPACIAL

Armazena e manipula
informacdes visuais
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!

SEMANTICA VISUAL
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CENTRAL

EXECUTIVA

Interliga os sistemas escravos e a
memdria de longa duracdo. Também
& responsavel por fazer planos e
selecionar estratégias

BUFFER CiCLO

EPISODICO AUDITIVO

(odifica, integra e recupera Armazena e manipula
informagtes em forma de informacdes auditivas
conhecimento consciente

! !

MEMORIA EPISODICA

DE LONGA DURAGAO LINGUAGEM

Figura 4.4 - Modelo da memodria de trabalho revisado por Baddeley (1999)
Fonte: Adaptado de Baddeley (1999)

A TCC busca promover estruturas de aprendizagem que envolvam
a memoria de longa duracao. Por meio da construcao e
automatizagao de estruturas mentais que permitem generalizar
determinados aspectos. Os quais podem ser utilizados para
compreender informacoes futuras ou automatizar acoes (e.g. trocar
de marchas enquanto dirige), funcionando como atalhos cognitivos.
Estas estruturas para a psicologia cognitiva sao denominadas
modelos mentais.

Porém, as informagoes s6 podem ser armazenadas na memoria de
longa duragao apds serem processadas pela meméria de trabalho, o
que impoe uma carga cognitiva a memoria de trabalho, que é dividido
em trés tipos de carga (SWELLER et al.,1998).
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Carga intrinseca

E a carga relativa a complexidade do material de suporte da
informacao. Quanto mais complexo o material maior serd a carga.
Porém, o julgamento de quao complexo é o material esta ligado
diretamente ao conhecimento prévio do aprendiz. Aprendizes
familiarizados com determinados materiais podem ter uma carga
intrinseca menor do que os inexperientes.

A complexidade do material se d& no nivel de relacao entre os
elementos do material, o que para Sweller et al. (1998) é denominado
de interatividade. Cabe ressaltar aqui que o termo interatividade
utilizado pelo autor se refere as relagoes entre os elementos do
material e ndo das intera¢des do usudrio com o material.

Posto isto, é possivel considerar uma atividade como aprender
notas musicais em um violao uma atividade de baixa interatividade,
uma vez que a relacao das notas, que sao os componentes do que se
deseja apreender, é pequena, sendo possivel aprender uma nota
separada da outra.

Esta atividade por consequéncia tem uma baixa carga intrinseca.
Ja, aprender a tocar uma musica no violao pode ser considerada uma
atividade de alta interatividade, por que envolve a relacao entre
diversos componentes como: no¢oes de ritmo, conhecimento das
notas musicais e de acordes, acarretando em uma alta carga
intrinseca, dada a grande quantidade de relagoes.

Carga irrelevante

E gerada por atividades mentais que nao estao diretamente ligadas
ao aprendizado, mas que exigem capacidade de processamento da
memoria de trabalho. Por exemplo, informacdes apresentadas parte
em um diagrama e parte em um texto, para ser compreendidas
precisam ser integradas mentalmente, esta atividade acarreta em
uma alta carga irrelevante.

Carga relevante

A terceira carga, é o objetivo do aprendizado significativo, ela
resulta do processo ativo de constru¢ao de modelos mentais.



Figura 4.5 - Relacao
das cargas cognitivas e
a capacidade total da
membdria de trabalho
Fonte: Elaboracdo
Prépria
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As cargas tem um funcionamento particular entre si, dadas suas
caracteristicas. Por exemplo, a carga intrinseca nao pode ser
influenciada diretamente, uma vez que a mesma s6 pode ser definida
ao relacionar o nivel de experiéncia individual de cada aprendiz com
o material (SWELLER et al., 1998).

Porém, ao alterar a maneira como é apresentado este material é
possivel reduzir a carga irrelevante, que por consequéncia libera
recursos de memdria os quais podem ser empregados para o
processamento da carga relevante. Todavia, deve-se tomar cuidado
para que estas manipulacoes das cargas nao extrapolem a capacidade
cognitiva do individuo como visto na figura 4.5.

CONTROLADO

INDIRETAMENTE DIRETAMENTE
CARGA CARGA CARGA
INTRINSECA IRRELEVANTE RELEVANTE

CARGA COGNITIVA TOTAL

CAPACIDADE DA MEMORIA DE TRABALHO

Estas limitacoes da memoria de trabalho forcam o sistema
cognitivo dos individuos a tomar decisoes sobre quais partes da
informacao vao prestar atencao, em que grau devem ser construidas
relacOes entre as partes selecionadas e quais conexoes serao feitas
com o conhecimento prévio.

Neste sentido estratégias conscientes e objetivas do individuo
sobre o uso da sua propria cognicao, conhecidas como estratégias
metacognitivas, ajudam o individuo a alocar, monitorar coordenar e
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ajustar estas limitacdes cognitivas, tornando os individuos
conscientes da sua compreensao da informacao.

Mayer (2005) ao abordar TCC em sua teoria considera que a
memoria de trabalho é limitada. E que ha o envolvimento da
memoria de longa duracdo no processamento de uma informagao
para produzir um conhecimento significativo.

4.1.2.3 Processamento Ativo

O conceito de integrar novos estimulos com modelos mentais
prévios é denominado por Wittrock (1974) como aprendizagem
generativa. Neste modelo de aprendizado o processo de construir
significado se d4 ao gerar relacoes entre as informacgoes recebidas e o
conhecimento prévio, crencas e experiéncias proprias de cada
individuo. O qual neste caso participa ativamente do processo
cognitivo para construir representacoes mentais coerentes e
pertinentes para si.

A participacao ativa do individuo no aprendizado, construindo
modelos mentais e relacionando-os com o conhecimento prévio é
denominada por Mayer (1996) como aprendizado ativo. Este
aprendizado ativo é significativo quando consegue uma
representacdo mental satisfatéria. Para chegar a esta representacao,
geralmente sdo respeitadas algumas atividades bésicas de construcao
de conhecimento:

* Processar, presente em explicacoes de causa-efeito, como
em explicacoes de funcionamento de sistemas;

* Comparar, presente em tarefas onde o estudante deve
comparar e contrastar duas teorias, o modelo mental
coerente construido deve ser baseado um tipo de matriz
que permita o aluno comparar as duas teorias em diversas
dimensoes;

* Generalizar, presente em explicacoes onde existe uma
ideia principal com detalhamentos subordinados a esta
ideia, pode ser representada como uma ramificacao;

* Enumerar, presente em cole¢Oes de itens e pode ser
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representada como uma lista;

* Classificar, presente em estruturas hierarquicas
representadas por grupos e subgrupos, como por exemplo
no sistema de classificacao de animais marinhos.

Para o autor, compreender uma mensagem multimidia geralmente
envolve construir um modelo mental baseado em um destes tipos de
estruturas de conhecimento. Com isso tem-se duas importantes
implicacdes para o design de materiais multimidia que visam o
aprendizado: (1) o material apresentado deve ter uma estrutura
coerente (2) e a mensagem deve guiar o aluno a construir uma
estrutura de conhecimento. Porém, se a mensagem ou a estrutura
apresentar falhas no auxilio os esfor¢os de constru¢ao de um modelo
mental serdao em vao.

Mayer (1996) elenca trés processos essenciais para o aprendizado
ativo: (1) selecionar, (2) organizar e (3) integrar.

A selecao é quando o individuo presta a atencao e se apropria de
palavras e imagens relevantes presentes no material. Esta selecao se
d4 ao trazer a informacdo do componente externo (material) para a
memoria de trabalho. J& organizar envolve construir relagoes
estruturais entre os elementos assim como nas estruturas de
conhecimento (i.e. processar, comparar, generalizar, enumerar e
classificar). Esta etapa ocorre dentro da memoria de trabalho. Por fim
o ultimo processo consiste em integrar as informacdes com porg¢oes
relevantes do conhecimento prévio o qual traz conhecimento da
memoria de longa duragdo para a memoria de trabalho.

Vale salientar que Wittrock (1989) defende que o aprendizado
generativo ocorre envolvendo quatro processos cognitivos: atencao,
motivacao, memoria e geragao de conhecimento. Porém ao
relacionar os processos adotados por Wittrock (1974, 1989, 1992)
com os de Mayer (1996), percebe-se que a questao da memdria esta
presente em todos os processos contemplados por Mayer, como pode
ser observado na figura 4.6. A atencao se encontra relacionada com a
etapa de selecionar e a geracao de conhecimento com a etapa de
integrar. No entanto, Mayer nao é claro em relacdo a motivacao em
seu modelo Selecionar, Organizar e Integrar (SOI).
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Para a TCAM o pressuposto do processamento ativo contribui ao
trazer o os conceitos das estruturas basicas de conhecimento, da
atencao necessdria a determinadas imagens e palavras e da
integracao do conhecimento prévio com as informagoes selecionadas
e organizadas na memoria de trabalho.

Figura 4.6 - Relacdo entre

0S processos daTeoria gla TEORIA DA

Aprendizagem Generativa APREDIZAGEM MODELO SO

de Wittrock e o Modelo SOI GENERATIVA (MAYER, 1996)
(WITTROCK, 1992)

de Mayer

Fonte: Elaboracdo Prépria

PRESTAR ATENGAD @ SELECIONAR

MEMORIA ® (RGANIZAR
MOTIVAGAD @ INTEGRAR

GERACAODE
CONHECIMENTO

4.2 Teoria Cognitiva de Aprendizado
Multimidia

Como apresentado anteriormente Mayer (2002; 2005) fundamenta
sua proposicoes em trés pressupostos basicos: (1) Canal duplo para
receber e processar informacoes; (2) Capacidade limitada destes
canais; e (3) Que a construcao de conhecimento com estas
informacodes recebidas é um processo ativo que envolve o
conhecimento prévio.
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Posto isto, o autor propoe um modelo onde as informacoes se
apresentam em palavras ou imagens, sao captadas pelo sistema
sensorial (olhos e ouvidos) e guardadas por um curto espaco de
tempo, exatamente como sao, pela memdria sensorial. Em seguida
estas informacoes sao alocadas temporariamente na memoria de
trabalho onde manipulam o conhecimento em uma atividade
consciente e se integram com o conhecimento prévio oriundo da
memoria de longa duracao.

Mayer (2005) se aprofunda na discussao dos processos envolvidos
na memoria de trabalho, pois para o autor é neste ambiente onde
ocorrem os processos essenciais para um aprendizado significativo.
Para efeitos de uma melhor compreensao o autor divide a memoria
de trabalho em duas partes.

A primeira é responsdvel pela informacao bruta que chega a
memoria de trabalho. Representacoes visuais de figuras e imagens
sonoras de palavras e é baseado em modalidades sensoriais, divididas
em visual e auditiva e permitem conversoes entre si caso seja
necessario para um melhor processamento. Por exemplo, ouvir som
da palavra maca e formar imagem visual de uma maca, ou ver uma
maca e criar mentalmente o som da palavra maca. J4 a segunda é
responsavel pelo conhecimento construido na memoria de trabalho
por meio dos modelos pictéricos e verbais e dos links feitos entre
estes modelos, que sao baseados nos modos de representacao.

Entretanto, Mayer (2005) salienta que a maior carga de
processamento necessaria no aprendizado multimidia esta envolvida
nos seguintes processos: (1) selecionar palavras, (2) selecionar
imagens, (3) organizar as palavras relevantes em um modelo verbal,
(4) organizar as imagens selecionadas em um modelo pictérico e por
fim (5) integrar os modelos verbal e pictérico entre si e com o
conhecimento prévio.

Mayer (2005) ressalta que estes processos nao acontecem
necessariamente em uma sequéncia linear, o que permite a cada
individuo fazer seu proprio caminho entre os processos, coordenando
e monitorando estes processos para entao obter um aprendizado
multimidia bem sucedido. Na figura 4.7 é possivel visualizar uma
representacdo esquematica da TCAM.
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APRESENTAGAD ' | MEMORIA DE LONGA
MULTIMIDIA MEMORIA SENSORIAL MEMORIA DE TRABALHO DURAGAD
palavras pafavras
i _— —_— ==y
[ . «—
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.?elwlonar ?rgam‘zar Integragéio
magens magens

Figura 4.7 - Representacio da Teoria Cognitiva de Aprendizado Multimidia.
Fonte: Adaptado de Mayer (2005)

A seguir serdo apresentadas situacoes de processamento de
informacoes seguindo o modelo proposto por Mayer (2005):

Processamento de imagens

A informacao pictérica apresentada, tanto estatica como animada,
é gravada na memoria sensorial pelos olhos como uma breve
representacao visual da imagem, ou alguns frames da animacao.
Estas duas primeiras etapas (i.e. receber o estimulo e gravar na
memoria) requerem pouco esforco por parte do individuo. Porém, na
etapa seguinte o processamento de informacoes requer um certo
controle consciente.

Ao prestar atencao nas imagens vistas pelos olhos, alguns
fragmentos sdo representados na memoria de trabalho. Este processo
de prestar atencao é denominado como selecao de imagens e como
resultado tem-se uma representacao mental da imagem vista pelos
olhos, uma vez que a memoria de trabalho esta cheia de fragmentos
de imagens que comecam a ser organizados em uma estrutura
coerente, este processo é denominado organizar imagens.

A representacao de conhecimento resultante é o modelo pictérico,
onde o individuo possui um conjunto de imagens organizadas
representando as partes principais da informacao, ou por exemplo
um conjunto de imagens organizadas que representem um passo a
passo de causa-efeito.
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Por dltimo, o modelo pictérico é integrado com conhecimentos
prévios que complementem e facilitem a compreensao desta
informacao, este processo é denominado integrar. Nesta etapa caso
o individuo tenha produzido também um modelo verbal, sao feitas
correspondéncias com o modelo pictérico. Este processamento
resulta em um conhecimento integrado na memoria de trabalho. Este
processo pode ser melhor visualizado na figura 4.8.

PROCESSANDO IMAGENS

APRESENTAGHD . . MEMORIA DE LONGA
‘MULTIMIDIA MEMORIA SENSORIAL MEMORIADE TRABALHO DURACAD

CONHECIMENTO
PREVIO

MODELO

IMAGENS S  PICTORICO
Selecionar, Organizar
imagens imagens

Figura 4.8 - Representacio do processamento de imagens
Fonte: Adaptado de Mayer (2005)

Processamento de textos

Ao processar textos tem-se duas situacgoes, os textos narrados e os
textos impressos ou em tela. No caso dos textos narrados as palavras
sao gravadas na memoria sensorial pelos ouvidos, em seguida, caso o
individuo esteja seleciona algumas palavras e cria uma base de sons,
que é uma cole¢ao de palavras-chave desorganizadas. Entao no
proximo passo ele organiza estas palavras e constr6i uma estrutura
coerente resultando em um modelo verbal. Neste processo as
palavras deixam de ser representadas baseadas em som e passam a
ser representadas baseadas no significado da palavra. Por dltimo este
modelo verbal é integrado com o modelo visual e o conhecimento
prévio.

Ja no caso dos textos impressos, ou em tela, ha um desafio para a
memoria de trabalho. Uma vez que sao utilizadas etapas de
processamento tanto do canal visual, quanto do canal auditivo. Ao
ler um texto impresso ou em tela, as palavras sao gravadas na
memoria sensorial pelos olhos e o individuo ao prestar atencao no
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que 1é, seleciona as palavras e as traz para a memoria de trabalho
como imagens. Porém, ao pronunciar mentalmente as palavras estas
sao levadas para o canal auditivo. Uma vez neste canal as palavras
continuam a ser processadas como o texto narrado descrito
anteriormente. Isto pode ser observado na figura 4.9.

O caminho para processar as palavras exige uma maior atencao
por parte do individuo ja que envolve algumas etapas de conversao
(i.e. textos impressos em sons) e compete com as ilustracoes que
também sao processadas no canal visual.

PROCESSANDO TEXTOS EM TELA

APRESENTACAD ~ ~ MEMORIA DE LONGA
VO MEMORIASENSORIAL MEMORIADE TRABALHO DURAGID

Organizar
palavras MODELO
VERBAL

PALAVRAS

CONHECIMENTO
PREVIO

IMAGENS

PROCESSANDO TEXTO NARRADO

APRESENTAGAD ; 1 MEMGRIA DE LONGA
MULTIMIDIA MEMORIA SENSORIAL MEMORIADE TRABALHO DURACAD

Selecionar Organizar
palavras palavras MODELO
—_—

PALAVRAS OuVvIDOS VERBAL

CONHECIMENTO
PREVIO

Figura 4.9- Representacio do processamento de textos
Fonte: Adaptado de Mayer (2005)

Ao envolver diversas etapas de processamento que requerem
atencao do individuo para que ocorra um aprendizado satisfatério
podem ocorrer alguns efeitos intrinsecos do processo que podem
comprometer o aprendizado. Afim de prevenir estes efeitos Mayer
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(2002; 2005) propoe oito principios que podem auxiliar os individuos
a obter um aprendizado mais eficaz utilizando materiais multimidia:

Principio Multimidia

Sustenta que se tem um aprendizado mais profundo ao apresentar
uma explicacdo em palavras e imagens do que s6 em palavras, ou s6
em imagens.

Principio da Contiguidade

Neste principio defende-se que o aprendizado é maior ao
apresentar as informacoes, referentes a uma mesma explicacao,
proximos invés de separados espacialmente. Por exemplo, uma
sequéncia de slides que apresente a informacao textual no primeiro
slide e a informacao visual complementar no slide posterior terd um
desempenho menor do que quando apresentado texto e imagem em
um mesmo slide. No livro “E-Learning and the Science of Instruction”
Clark e Mayer (2003) complementam este principio com a questao da
sincronia entre animacao e narracao. Em ambos os casos a
apresentacao separada da informacao (no espaco ou no tempo)
provoca uma alta carga de processamento cognitivo.

Principio da Coeréncia

Indica que o aprendizado é favorecido com a apresentagao de
explicagcoes mais simplificadas. O autor comenta na intencao de
tornar as apresenta¢oes multimidias mais atrativas sao inseridos
diversos recursos como videos, sons, entre outros. No entanto, estes
recursos adicionais trazem pouca contribuicao a explicacao e podem
quebrar o sentido da explicacdo além sobrecarregar os canais de
processamento, causando o efeito conhecido como atencao dividida
(CHANDLER & SWELLER, 1991; SWELLER, 1999). Este efeito ocorre
quando palavras, imagens, animacodes e sons irrelevantes ao
contetdo sao apresentados aumentando a carga irrelevante o que
provoca um déficit de aprendizagem. Para prevenir a TCAM
recomenda apresentar palavras chave em apresentacgoes
simplificadas, curtas e concisas. As quais permitam que o estudante
selecione a informacao relevante e organize-a produtivamente.
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Principio da Modalidade

O principio indica que ha um aprendizado mais profundo quando
se tem o texto em 4dudio ao invés do texto em tela. Em uma situacao
com animacao e legenda implicaria em uma alta carga de
processamento cognitivo. Ja que o texto também utilizaria recursos
de processamento do canal visual, que ficaria com recursos limitados
para processar a animacao causando uma sobrecarga neste canal.
Agora, ao utilizar narragoes o texto seria processado no canal
auditivo e as imagens no canal visual equilibrando os recursos de
processamento.

Principio da Redundancia

O autor neste principio explica que em algumas apresentacoes
multimidia sdo apresentados narracao e legenda (texto em tela), para
que o aprendiz escolha o que for mais adequado ao seu estilo de
aprendizado. No entanto, para Mayer ha um aprendizado mais
profundo quando se apresenta narracao e animacoes do que
narracao, texto em tela e animacoes. O autor defende isto com base
na nocao do efeito da atencao dividida comentado anteriormente
(CHANDLER & SWELLER 1991; SWELLER 1999). Ao apresentar
animacoes, texto em tela e narracao haveria uma sobrecarga do canal
visual.

Principio da Interatividade

O principio expoe que se tem um aprendizado mais profundo
quando sao adicionas interacoes simples a apresentacao. Estas
permitem o aprendiz, avancar, parar e processar as informacgoes que
acabou de receber. Reduzindo a as chances de sobrecarga cognitiva e
motivando os aprendizes. Dentro deste principio Betrancour (2005),
explica que animac¢oes combinadas com interatividade em ambientes
multimidia promovem uma melhor compreensao de informagoes
dinamicas como trajetdrias, transformacdes, movimentos tanto de
dominios fisicos como abstratos. Porém, a autora ressalta a
necessidade de adequar estes recursos para que eles sejam de fato
benéficos.
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Principio da Personalizacao

Neste principio o autor defende que ha um aprendizado mais
profundo quando as narragoes tem um estilo que se aproxime de uma
conversa, ao invés de um estilo mais explicativo.

Principio da Indicacao

Este principio também é relativo a narracdo, nele o autor defende
que hd um aprendizado mais profundo quando a narracao enfatiza
pontos chave, alterando o tom da voz do narrador.

A TCAM de Mayer (2002; 2005) bem como as teorias que a
fundamentaram apresentam um vasto panorama sobre aspectos da
cognicao humana e dos processos envolvidos no aprendizado.

4.3 A TCAM e a infografia interativa
animada

Ao situar a infografia, o objeto de estudo desta dissertacao,
perante as proposicoes da TCAM é possivel compreender a infografia
como um material essencialmente multimidia. Seja esta estatica ou
animada, dada suas caracteristicas como por exemplo o uso do
binomio texto + imagem.

Apesar da dificil definicao dos limites da infografia, em certo
ponto é possivel afirmar que o objetivo informacional de um
infografico é bem préximo do objetivo do material didatico
multimidia. A énfase de ambos é que o material seja compreendido
de forma satisfatoria.

O que permite considerar que a estratégia de promover a
construcao de modelos mentais coerentes. Pode também ser aplicada
a infografia. Permitindo assim que o individuo projete uma visao
mais aproximada da realidade de como ocorre o fenomeno explicado.

Posto isto, observa-se que alguns principios da TCAM levantados
anteriormente vao de encontro com caracteristicas presentes na
infografia. Os principios multimidia e da contiguidade podem ser
associados a caracteristicas da infografia como o bindmio imagem +



Figura4.10 - Exemplo de
bindmio imagem + texto
na infografia

Fonte: Revista Satide -
Grupo Abril. Todos os
direitos reservados ©
http://saude.abril.com.br/i
nfograficos/como-formam-
espinhas.shtml
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texto e a integracao entre os elementos do infografico. Isto pode ser
observado na figura 4.10 e nos diversos exemplos de infograficos
apresentados no decorrer deste trabalho.

J4 o principio da modalidade indica o uso de narragoes ao invés
apresentacoes graficas de texto, afim de prevenir sobrecarga no
sistema cognitivo, porém Miranda (2013) observa que este recurso
ainda é pouco utilizado na infografia.

Por sua vez, o principio da coeréncia pode ser associado a
presenca de elementos irrelevantes para a explicacao do fendmeno
na infografia. No exemplo indicado na figura 4.10 alguns elementos
possuem movimento, porém estes nao estao diretamente ligados a
explicacao do fenomeno.

O principio da interatividade pode ser associado a utilizacao de
elementos de interacao mais simples. Isto, foi identificados por
Miranda (2013) em sua analise

Como se formam as espinhas?

E¥ As glandulas sebiceas
fabricam um tipo de
gordura essencial a
protecao da pele. Mas, - - - [ bactéria
quando a producao é ==
excessiva — e isso pode
acontecer por razoes
hormonais ou genéticas —,
boa parte do sebo fica
retida, entupindo os poros.

poro
entupido

sebo
acumulado
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Sob a perspectiva da TCAM a infografia interativa e animada tem
as caracteristicas que mais se aproximam as recomendacdes dos
principios propostos pela teoria. O que sugere que a infografia
acrescida destes recursos pode acarretar uma menor carga cognitiva e
promover uma melhor compreensao.
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4.4 Sumarizacao e Desdobramentos

Neste capitulo foi apresentada a Teoria Cognitiva do Aprendizado
Multimidia, bem como os principios que fundamentaram esta teoria.

Em um primeiro momento foram feitas consideracoes basicas
sobre a abordagem cognitiva. Demonstrando que o foco desta
abordagem estd em promover a construcao e modelos mentais
coerentes, que permitem os individuos a internalizarem a informacao
aprendida e aplica-la em outros usos.

Posteriormente, foram relacionados aspectos da infografia com os
principios propostos pela TCAM. Neste ponto evidenciou-se o
potencial da infografia interativa animada, uma vez que sob a
perspectiva do aprendizado multimidia esta modalidade de infografia
tem caracteristicas que acarretam uma menor carga de
processamento cognitivo.

No capitulo a seguir serdo apresentados os métodos desta
pesquisa.



CAPITULO 5
Métodos de Pesquisa

Neste capitulo sao descritos os métodos empregados nesta
dissertacao para atender os objetivos propostos no Capitulo 1. Sdo
apresentadas classificagcoes a partir das perspectivas de natureza,
abordagem do problema e objetivos. Esta pesquisa tem duas etapas
de coleta de dados: a primeira analitica, a qual consiste na analise
gréfica de infograficos animados e interativos e uma segunda
experimental na qual foram realizados testes de compreensao com
participantes.

5.1 Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa é de natureza aplicada, uma vez que busca gerar
conhecimento aplicado para a pratica da infografia. Quanto a
abordagem do problema, esta pesquisa classifica-se de forma
qualitativa, ao verificar aspectos que nao podem ser diretamente
quantificados, como o grau de compreensao em infograficos (SILVA;
MENEZES, 2001).

Da perspectiva dos objetivos, caracteriza-se como uma pesquisa
exploratéria uma vez que visa tornar mais explicita as relacdes dos
aspectos sintaticos da infografia e sua compreensao, envolvendo
levantamento bibliografico e analise de exemplos para uma melhor
compreensao (GIL, 2002).

Quanto aos procedimentos aplicados nesta pesquisa, estes serao
divididos em duas etapas: uma documental/analitica e outra
experimental, segundo as classifica¢oes de Silva e Menezes (2001).
Estas etapas estao melhor explicadas no quadro 5.1. Todavia vale
ressaltar que h4 uma etapa anterior, a fundamentagao tedrica, na
qual resgatou-se da literatura proposicoes para subsidiar o estudo.
Esta etapa foi amplamente comentada nos capitulos 2, 3 e 4 o que
dispensa maiores ressalvas neste capitulo.
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Etapa 2

Objetivo Geral Verificar os efeitos da animacao e interacdo na compreensao de

infografias jornalisticas de salde.

Objetivos Especificos [1] Identificar aspectos
grafico-informacionais de
animacdo e interacao
recorrentes na infografia
jornalistica de saude.

[2] Verificar os efeitos da
presencade animacado e
interacdo na compreensao da
infografia.

[3] Discutir oimpacto destes
efeitos na infografia.

Tipo de Pesquisa Documental, Analitica Experimental
Técnicas de Coleta Observacio sistematica Testes de compreensao
Perfil da Amostra/Participantes Infograficos interativos Grupo homogéneo composto

animados publicados em
portais de noticias online.

por pessoas que ndo conhecam
o funcionamento do
medicamento sibutramina.

Quantidade 25 infograficos.

50 participantes.

Quadro 5.1 - Relacao das etapas de pesquisa com objetivos, tipo de pesquisa, técnicas de coleta.

5.2 Métodos e técnicas dos estudos

A seguir sao detalhadas as etapas analitica e experimental do

estudo. Estes estudos tém uma conexao, de modo que os resultados

da etapa analitica forneceram parametros para a preparacao do

material utilizado na etapa experimental.

5.2.1 Estudo analitico sobre variaveis graficas

Este estudo foi realizado para investigar as caracteristicas graficas

e suas relacoes na infografia, com a intencao de atender o seguinte

objetivo especifico: Identificar aspectos grdfico-informacionais de

animacgado e interagdo recorrentes na infografia jornalistica de satide.
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5.2.1.1 Composicao da amostra

A amostra é composta por 25 infograficos animados e interativos,
veiculados em sites de noticias brasileiros como Portal R7
(r7.com.br), IG (ig.com.br), Revista Sadde (saude.abril.com.br), Terra
(terra.com.br), Uol (uol.com.br), Bol (bol.com.br) e Zero Hora
(zerohora.clicrbs.com.br). A amostra foi coletada a partir de um
universo de pesquisa delimitado de forma intencional e nao-
probabilistica selecionando infograficos que apresentassem os
seguintes aspectos observados anteriormente na revisao de
literatura:

* Caracterizar-se como um infografico de acordo com as
defini¢oes estabelecidas no Capitulo 2 — Infografia
Jornalistica Digital,

* Apresentar a0 menos uma animacao e um elemento de
interacao de acordo com os critérios estabelecidos no
Capitulo 3 — Animagdo e Interagdo na Infografia
Jornalistica Digital,

* Tratar da cobertura jornalistica de assuntos relativos a
saude. (e.g. desenvolvimento ou prevencao de
doencas, reagdes do organismo a substancias
quimicas, lesoes e etc.)

5.2.1.2 Instrumento de analise

O instrumento de andlise foi desenvolvido com base nas varidveis
graficas observadas em pesquisas anteriores como a de Spinillo et al.
(2010) e a de Miranda (2013).

A pesquisa de Spinillo et al. (2010) buscava investigar como a
compreensao e preferéncia sao influenciados por modificagdes no
tempo da narrativa de animagoes instrucionais. J4 Miranda (2013)
buscava investigar aspectos de sintaxe grafica da infografia animada
e interativa. A estrutura do instrumento proposto para o presente
trabalho pode ser visto condensado na Figura 5.1 ou na integra no
Apéndice A. Na analise da amostra serao consideradas as seguintes
varidveis gréficas descritas a seguir:
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Apresentacao da Animacao: Neste item foram considerados a

natureza da animacao (elucidativa, decorativa), o enquadramento
(geral, aberto, proximo e close), a técnica aparente utilizada na
representacgao grafica (2D, 3D e manipulacao de fotografia ou video),
transicao de cenas (corte seco, fading, zoom in/zoom out, slide e
sobreposicao), efeitos (flash, transparéncia, spotlight/highlight, lupa
e sonoro) e por ultimo elementos de apoio da animacao como video e
pop-ups.

Apresentacao do Menu: Para este item foi observado sua
localizac¢ao no infografico (anexado ao infografico e inserido no
infografico), os modos de representacao grafica (elementos verbais e
pictdricos), o estado ou visualizacdo (aparente e oculto). Também
foram verificados aspectos de auxilio de leitura (nimeros, setas,
letras e indicador de etapas) e por fim elementos simbdlicos (marcas
semanticas).

Apresentacao de Aspectos Verbais: Este item abordou aspectos
verbais sejam estes graficos como no caso dos componentes do texto
jornalistico (titulo, gravata, rétulo, legenda e nimero) e seus
elementos enfaticos (variacao de tipografia, cor, tamanho e box) ou
entao sonoros como feedback de interface, narracao e outros sons
incidentais (musica, efeito sonoro ou onomatopeia).

Apresentacao de Aspectos Pictoricos: Neste observou-se
aspectos relativos a imagens animadas e estaticas presentes no
infografico como elementos enfaticos (cor e tamanho), vistas de
representacao (corte seccional e corte ortogonal) e por fim o estilo
(fotografico, desenho e sombra/silhueta).

Apresentacao da interacao: Neste item foram considerados
aspectos relativos a interacao na infografia, em um primeiro
momento em que componente visual do infografico ocorre a
interacao (imagem, texto e animacao) e por fim os elementos de
interacao presentes no infografico (controles de narrativa, controles
de video ou audio e objetos sensiveis).
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3 APRESENTAGAO DE ELEMENTOS VERBAIS

1.1 Natureza

Elucidagao

Decorativa

1.2 Enquadramento

Geral

Aberto

Préximo

3.1 Componentes do texto
jornalistico

Titulo

Gravata

Rétulo

Legenda

Nimero

Close

1.3 Técnica Aparente

2D

3D

Video

3.2 Elementos Enfaticos do
texto jornalistico

Variacao Tipografia

Cor

Tamanho

Box

Manipulagao de Fotografia/yideo

1.4 Transicao Cenas

Corte Seco

Fading

Zoom In/ Zoom Out

3.3 Audio

Feedback Interface

Narragao

Musica/efeito sonoro (onomatopéia)

Audig do video

Slide

Sobreposi¢ao

1.5 Efeitos

Flash

$potiight / Highiight

Transparéncia

Lupa

4 APRESENTAGAO DE ELEMENTOS

PICTORICOS

Sonoro

1.6 Elementos de apoio

Yideo,

Pop ups.

2 APRESENTAGCAO DO MENU

4.1 Elementos Enfaticos

Cor

Tamanho

Linhas

Setas

4.2 Vistas

Corte Seccional

Corte Ortogonal

2.1 Localizagao

Anexado do Infogréfico

4.3 Estilo

Fotografico

Desenho

Sombra/silhouefa

Dentro do infografico

5 APRESENTAGAO DA INTERATIVIDADE

2.2 Modos de Verbais
representagio Pictéricos
2.3 Visualizagao Aparente
Oculto
2.4 Orientador de Leitura Nuameros
Setas
Letras

5.1 Ocorrénciade Interagao

Imagem

Texto

Animacao

Indicador de Etapas

2.5 Elementos Simbélicos

Marcas Semanticas

Representacgao Pictérica

5.2 Elementos de Interagao

Controles de narrativa

Controles de Multimidia (Video e/ou
dudio)

Objetos Sensiveis

Figura 5.1: Estrutura do protocolo utilizado na analise gréfica
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5.2.1.3 Procedimento de analise da amostra

No cabecalho do protocolo coloca-se informagoes como
numeracao do item da amostra, a data em que a anélise foi realizada,
o site do qual foi retirado, o tema e o titulo do infografico. No quadro
de anélise cada item é marcado de acordo com a sua ocorréncia na
amostra, caso o pesquisador identifique alguma ocorréncia a qual
nao esta delimitada no instrumento esta pode ser acrescentada caso
seja necessario.

5.2.1.4 Forma de analise dos dados

Os dados obtidos nesta observac¢ao sistematica foram analisados
de maneira qualitativa e serao apresentados no préximo capitulo
(Capitulo 6). Todavia, os dados foram classificados também
numericamente afim de identificar uma tendéncia nas caracteristicas
graficas para o desenvolvimento de infograficos que servirao como
materiais do estudo experimental.

5.2.2 Estudo experimental sobre compreensao de
conteudos na infografia

O experimento buscou atender o seguinte objetivo especifico:
Verificar os efeitos da presenca de animacgado e interagdo na
compreensdo da infografia. Para isto, foi selecionado o infografico
animado interativo “Os efeitos da sibutramina”, identificado na

etapa analitica como representante da amostra (amostra-tipo).

Foram controladas a presenca/auséncia de animacao e interacao, o
que gerou trés condi¢oes experimentais: Animada Interativa (Al),
Animada (A) e Estatica Interativa (EI). Além disso, também julgou-se
necessdrio controlar a forma de apresentacao do texto de apoio da
infografia, ja que foi identificado na andlise o baixo uso de narracao.
Isto se opoes aos principios da modalidade e da redundancia da
TCAM, nos quais recomenda-se que o texto seja apresentado em
audio. Para Mayer (2005) ha um aprendizado mais profundo quando
se utiliza animacoes em conjunto com narracao. Seja quando
comparado com uso de animagao e texto em tela (i.e. principio da
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nono
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modalidade) ou com o uso de animacao, texto em tela e narracao
simultaneos (i.e. principio da redundancia).

Sendo assim, foram geradas mais duas condi¢oes experimentais:
Animada com narragao e texto (AN) e Animada com narra¢iao sem
texto (ANST). No total obtiveram-se cinco condicoes experimentais,
como indicado no quadro 5.2: animada interativa (Al); animada (A);
animada, narrada e com texto de apoio (AN); animada, narrada sem
texto de apoio (ANST) e estatica interativa (EI).

Variacao apresentacao do texto

AN ANST
<)
.0.. nono _... o)
nono
Animado Interativo Estatico Animado com Anirpado com
Interativo narracio narracao sem texto

Quadro 5.2 - Variacdes e versdes correspondentes a cada variacio

Nos topicos a seguir sao detalhados os participantes do
experimento, a composicao dos materiais utilizados e os
procedimentos.

5.2.2.1 Participantes

Este estudo envolveu 50 participantes, adultos, recrutados
voluntariamente por meio de chamados via internet (e-mail e redes
sociais) e cartazes fixados no mural do Departamento de Design da
Universidade Federal do Parana. Dos cinquenta participantes (n=50)
deste estudo, vinte e trés (n=23) do sexo feminino e vinte e sete do
sexo masculino (n=27). A maioria dos participantes (n=40) se
encontrava na faixa dos 18 a 25 anos. Trinta e nove tinham o superior
incompleto (n=39) e onze possuiam o superior completo (n=11). A
seguir na figura 5.2 é apresentado o perfil dos participantes do
experimento.
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50 Participantes

GENERO FAIXA ETARIA ESCOLARIDADE

MULHERES HOMENS

! , 18A25 26A30 30o0u+ SUPERIOR SUPERIOR
INCOMPLETO COMPLETO

Figura 5.2 - Perfil geral dos participantes

5.2.2.2 Materiais e equipamentos

Os materiais utilizados para o experimento foram cinco versoes de
um infografico, para atender cada uma das condi¢oes experimentais e
um protocolo com questoes para a entrevista semi-estruturada.

O experimento foi realizado no Lai-DI, Laboratério de Animacao
Interativa e Design da Informacao da Universidade do Parand. O
equipamento utilizado foi um computador iMac e fones de ouvido
disponiveis no laboratorio. Para o registro da captura de tela e
gravacao de dudio das entrevistas utilizou-se o aplicativo ScreenFlow
para OsX.

A seguir serao apresentados detalhes da composicao dos
materiais.



Figura 5.3 - Infografico “Os
efeitos da sibutramina no
organismo” original extraido
dojornal Zero Hora

Fonte:
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs
/vida-e-estilo/bem-
estar/infografico/os-efeitos-da-
sibutramina-no-organismo-
35311.html
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Definicao do material

0 infografico base para o material do experimento foi o “Os
efeitos da sibutramina no organismo” (figura 5.3) publicado no site
do jornal Zero Hora. Este infografico busca explicar a acao, efeitos e
restricoes da sibutramina, um farmaco de uso controlado utilizado no
tratamento da obesidade.

Os efeitos da sibutramina no organismo  _  ess

°1de4°

1— Quando
fazemos uma
refeicao, a regiao
do hipotalamo é
ativada.

/ hipotalamo

t

.I

Entretanto, para o experimento foi utilizado apenas a parte do
infografico que explica a acao do medicamento no organismo. Esta
foi escolhida por possuir a maior quantidade de caracteristicas
identificadas no estudo analitico, como: predominancia de
animacoes explicativas, uso de cortes seccionais e interacao por
controle de narrativa. A escolha deveu-se também ao fato de que a
informacao sobre a agao da sibutramina nesta parte do infografico
poderia ser compreendida de forma independente.

Foram realizadas intervencodes graficas no infografico a ser testado
para adequa-lo as caracteristicas da amostra. Assim, foram inseridos
titulo e subtitulo, e dependendo da modalidade também foram
ocultados textos ou elementos da interface (e.g. marcadores
semanticos e objetos de interacao). Estas intervengoes sao
detalhadas a seguir.



»

A sibutramina é um medicamento
usado por quem quer perder
peso, pois seu principal efeito &
agir como inibidor de apetite. Em
gréfico, entenda como a
substéncia age no organismo,
seus efeitos e restriges.

[>)

-
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Material Testado: Os efeitos da sibutramina

O infografico testado (figura 5.4) foi composto da seguinte
maneira: uma breve introducao sobre o medicamento e mais quatro
etapas, sendo que a primeira (1) localiza o leitor no corpo humano
onde ocorre a acao do medicamento; (2) mostra o a relagao das
substancias e neur6nios sem o uso do medicamento; (3) mostra o que
altera no funcionamento normal com o uso da sibutramina e (4)
conclui a explicacao apresentando as sensacoes que sao prolongadas
com o uso do medicamento.

&

0O

2. Nohipotitamo,
ocorre a recaptagio de
neurotransmissores

ps efeitos da Sibutramina

trar
-0 |y % &
1-Qusndo - - >
fazemos uma "

Centro da Centro

saciedade da fome
Situagdo como serotonina,

normal norepinefrina e

\ v dopamina (responsaveis
: pela sensagdo de
| apetite e saciedade,
a G@ entre outras)
- 3 3

0Os efeitos da Sibutramina

refeigio, a regido
do hipotalamo é
ativada.

Figura 5.4 - Infografico “Os
efeitos da sibutramina”
modificado parao
experimento
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ps efeitos da Sibutramina

2 agdo da sibutra

4 4ded
J 3 '® O« O
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Centro da Centro ingerida, a sibutramina faz

saciedade Comousoda  dafome sibutramina tem com que essas

sibutramina a fungao de agir substancias fiquem
nessa regido e disponiveis por

impedir a
absorgio dessas
substincias
pelos neurdnios.

sensagio de fome
€ estimulando os
neurdnios a
prolongar a
sensagio de

saciedade, bem-
estare
“felicidade™.

Conteudo Informacional

O infografico explica que o individuo ao ingerir algum alimento
ativa a regiao do hipotdlamo, na qual os neurdnios recaptam algumas
substancias disponiveis no organismo, chamadas de
neurotransmissores, que sao responsaveis por controlar o apetite e a
saciedade. Caso haja mais neurotransmissores disponiveis no
organismo menor a sensa¢ao de fome e maior a sensacao de
saciedade, conforme esses neurotransmissores sao absorvidos pelos
neuronios seus niveis sao reduzidos e o individuo sente fome. A
sibutramina no caso, atua nos neuronios bloqueando a receptagao



91
dos neurotransmissores, deixando as substancias por maior tempo no
organismo, consequentemente diminuindo a sensacao de fome e
prolongando a sensacao de saciedade.

Para cada condicao experimental foi derivada uma versao do
infografico, detalhadas a seguir:

Animado Interativo — Foram mantidas as caracteristicas
originais;

Animado - Converteu-se o original em video e foram
omitidos os objetos de interacao (setas). Tomou-se como
critério de tempo para o avanco de cada etapa, o tempo de
leitura pausada dos textos e de visualizacao da animacao;

Animado Narrado - Acrescentou-se narracao com leitura do
texto presente no infografico;

Animado Narrado sem Texto — Retirou-se o texto de apoio
deixando apenas a narracao, legendas e animacao;

Estatico Interativo — Manteve-se o funcionamento basico do
infogréfico original, porém foram removidas as animagoes e
estas substituidas por momentos significativos da animacao.

No quadro 5.3 é possivel comparar as diferencas entre cada versao.
Na primeira coluna sao apresentados em cada linha os elementos
variantes e nas colunas se tem as versoes do infografico, e em cada
linha esta marcado qual o elemento esta presente na versao.
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A AN ANST El
)
009 o0 09 nono 0% w0 ® oo
Animado Animado Animado com Animado com Estatico
Interativo narracao narracao sem Interativo
texto
Animacoes () () () [ )
ijetos cJe o o
interacao
Narracao [ ) [ )
Texto de apoio ) ) ) ()
Legendas ) ) ) o ()

Quadro 5.3 - Caracteristicas de cada versao do infografico

Protocolo da entrevista

A entrevista utilizou o protocolo (figura 5.5) composto por doze

perguntas a ser preenchido pelo pesquisador durante a entrevista.

Para fins de explicacao o protocolo é detalhado em trés partes.

Na primeira parte é dedicado a informacoes de género, faixa etaria

e escolaridade dos participantes. Ja na segunda parte o pesquisador

deveria anotar quantas vezes o participante visualizou o infografico e

manifestacoes espontaneas do participante durante a visualizacao,

seguindo o modelo proposto por Tulis & Albert (2008).

Por fim, a terceira parte apresenta as perguntas sobre percepgoes

do participante em relacdo a compreensao do infografico, seu

contetdo do infografico e sugestoes, dificuldades e facilidades do

participante com o material. O protocolo completo pode ser

visualizado no Apéndice B.
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LO DO TESTE DE COMPREENSA

Participante N%: Infografico: Al ) ACT{ | ACN( ) ACNT{} I[)
6. 0 que faz a pe:
{1cg)cency)
Sexo )M ( )F
. 7.0 que acontece no organismo sem de medicamentc
Faixa Etdria 1) INey jce
{118a25anos  ()26230anos { |31 a40anos ( ) 41350 anos | ) Mais de 50 anos

8. Classifique em verdadeiro ou falso &

Escolaridade

{ }Fund. Completo ( | Fund. Incompleto () Méd. Completo { ) Méd. Incompleto

{ }Sup. Completo { )Sup.

manip fogréfico quants
9. Vock teria alguma sugestio?
EXEPRIMENTO
10. Vock teve alguma dificuldade com o infogrifico, se sim qual?
11, Vock teve alguma facilidade com o infogrifico, se sim qual?
gativo | ) Negativo
N 4]
1. Na sua opniie, 0 piblico acharia este infogrifico
L) Fc dcil () Médio { ) Dificil () Muito Dificil
fo
1 fog ficiente para alguém entender coma a sibutramina at
o
2. Na sua ggniip, o que vocé acha este infografico
{ ) Muito Ficil ( )Facil () Médio { )Dificil ( ] Muito Dificil

3. Explique com suas palavras o que diz este infogrifico?

4. Qual regio ¢ ativada quando fazemos uma refeigio?
{1C()CP)NCY | CE

Figura 5.5 - Protocolo daentrevista

5.2.2.3 Procedimentos

Foram formados cinco grupos de 10 participantes cada, de acordo
com as condicoes experimentais citadas anteriormente. Os
participantes foram distribuidos nos grupos de forma aleatéria. Cada

grupo visualizou uma versao do infogréfico.

Os participantes foram questionados se conheciam o
medicamento sibutramina e o seu funcionamento. Caso a resposta
fosse negativa, julgava-se que o participante estava apto para o
experimento. Entdo era agendado um horério para a realizacao do
experimento, que era conduzido de maneira individual.

Na data e horarios marcados era explicado ao participante que o
experimento era composto por uma etapa de visualizacao do
infografico seguida de perguntas (entrevista).
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Na primeira etapa os participantes visualizavam uma das versoes
do infografico, quantas vezes fossem necessarias para responder as
questoes da segunda etapa. Nesta etapa ressaltava-se que as
perguntas nao buscavam avaliar as capacidades cognitivas do
participante e sim as caracteristicas informacionais do infografico.
Durante a entrevista os participantes também poderiam visualizar
novamente o infografico, a fim de atenuar possiveis interferéncias da
memoria nas respostas.

Ainda antes do inicio do experimento, os participantes eram
informados de que os dados seriam coletados por meio de captura de
tela/gravacao sonora e utilizados apenas para fins de pesquisa, sem
identificacao do participante. E caso o mesmo se sentisse
desconfortavel ou constrangido poderia encerrar sua participacdo a
qualquer momento.

Ao fim da explicacao era apresentado ao participante o Termo de
Consentimento Livre (Apéndice C). Se o participante concordasse
com as condicOes assinava o termo e ficava com uma cépia.

5.2.2.4 Sobre a analise dos resultados

Os dados obtidos no experimento foram analisados de forma
qualitativa, onde se considerou o contexto, termos, frequéncia e
particularidade das respostas. Os dados numéricos também foram
levados em conta apenas para identificar tendéncias ou padroes nas
respostas.

As questodes fechadas foram tabuladas pela frequéncia das
respostas. Ja as questoes abertas e opinioes emitidas pelos
participantes em outras questoes foram agrupadas por afinidade e
pertinéncia para a discussao.

As respostas relativas a questoes sobre compreensao do
infografico foram classificadas em: compreendeu (C);
compreendeu parcialmente (CP); nao compreendeu ou resposta
inadequada (NC/RI) e caso o participante nao respondesse a questao
foi marcado com NR. Este modelo de classificacao foi utilizado em
pesquisas anteriores que envolviam testes de compreensao de
representagoes pictoricas (MAIA, 2008; SPINILLO et al., 2010). A
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resposta considerada como C referia-se a compreensao no infografico

sobre a acao da sibutramina, na qual o bloqueio da absorcao dos

neurotransmissores e a consequente sobra dos mesmos no organismo

reduziam a fome e prolongava a saciedade.

5.3 Forma de comparacao entre os estudos

Ao fim das etapas de coleta de dados e da analise individual dos

resultados sera realizada uma analise comparativa dos resultados dos

estudos a luz da literatura apresentada nos Capitulos 2, 3 e 4. E por

fim serd realizada uma comparacao entre os resultados dos estudos.

A figura 5.6 ilustra como sao relacionados os estudos, a literatura e

os capitulos desta dissertacao.

ESTUDO == CAPITULO 6
EXPERIMENTAL

FUNDAMENTAGAO
TEORICA
ESTUDO ;
ANALITICO | CAPITULO7
Capitulos 2,3 e 4
................................. CAPITULO 8

Figura 5.6 - Forma de comparacao entre os estudos

S3o apresentados e
comparados com a
literatura os resultados
da analise graficade
infograficos animados e
interativos de saude.

S3o apresentados e
comparados com a
literatura os resultados
dos testes de
compreensao com o
publico.

E apresentada
uma discussao
geral entre os
resultados dos
estudos



CAPITULO 6

Resultados e discussao do
estudo analitico dos
infograficos animados e
interativos

Este capitulo apresenta os resultados da analise grafica realizada
em uma amostra de infograficos com a tematica de satide. Apds os
resultados é realizada uma discussao destes resultados junto aos
conceitos extraidos da literatura. O resultado desta andlise
identificou aspectos recorrentes na infografia animada e interativa de
saude para a producao dos infograficos utilizados no teste de
compreensao.

6.1 Apresentacao e discussao dos resultados

A amostra foi submetida a analise por meio do instrumento
apresentado no capitulo de métodos deste trabalho (Capitulo 5). Na
andlise foram observadas varidveis de apresentacao da animacao,
apresentacao do menu, representacao verbal, representacao
pictorica e interatividade. O instrumento de andlise pode ser visto
Apéndice A e os protocolos de analise podem ser vistos no Apéndice F.

Da amostra de 25 infograficos selecionados observou-se que cinco
infogréficos da Revista Satde que faziam parte do especial “Doengas
de Inverno” eram muito similares. Para evitar possiveis desvios nos
resultados foi considerado apenas um como representante do
conjunto, deste modo foram considerados na andlise 21 infograficos.

De forma geral os infograficos apresentaram predominancia das
seguintes caracteristicas: (a) a animacao com natureza elucidativa e
decorativa, enquadramento proximo, representada com a técnica 2D,
efeitos de flash e highlight/spotlight e pop-ups como elementos de
apoio; (b) o menu dentro do infogréfico, representado verbalmente e
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visualizacao aparente; (c) os elementos verbais apresentam titulo,
rétulo e legenda com variacoes de tipografia e tamanho; (d) os
elementos pictéricos apresentam énfase com linhas, cor e setas.
Também apresentam vistas de cortes seccionais e estilo representado
por desenho; E por fim, (e) a interatividade ocorre na imagem com
controles de narrativa. Estes resultados serao detalhados nos topicos
a seguir.

6.1.1 Variaveis de apresentacao da animacao

Na andlise foram observadas a ocorréncia de variaveis relativas a
natureza, enquadramento, técnica aparente, transicao de cenas,
efeitos e elementos de apoio.

A tabela 6.1 apresenta os resultados sintetizados da seguinte
maneira: na primeira coluna estao os conjuntos de variaveis
observadas, na segunda coluna as subvariaveis encontradas na
amostra, na terceira o numero de incidéncias das subvariaveis, na
quarta a incidéncia da varidvel na amostra e por fim, na Gltima
coluna o total de ocorréncia das subvariaveis. As subvariaveis
destacadas em amarelo sao as com maior nimero de incidéncias na
amostra. Esta mesma disposicao dos dados se repetird na
apresentacao dos resultados das demais varidveis.

Ao observar a tabela 6.1 percebe-se que a amostra tende a
apresentar animacoes de natureza elucidativa (n=17), enquadramento
proximo (n=13), representadas utilizando a técnica aparente 2D
(n=17). Também encontra-se efeitos de flash (n=10),
highlight/spotlight (n=10) e como elementos de apoio pop-ups (n=7).

Na varidvel relativa a natureza da animacgao observou-se que a
incidéncia aproximada de animacdes decorativas (n=13) e explicativas
(n=17). Sendo que em 9 destas ocorréncias as duas naturezas sao
encontradas em conjunto.



Tabela 6.1: Resultados da andlise das variaveis de apresentacdo da animacéo

Apresentacio da Animacao Subvariaveis Incidénciadas Incidéncia da Total
Subvariaveis  Vvaridvelna
na amostra amostra
1.1 Natureza Elucidacdo 17
Decorativa 13 21 30
1.2 Enquadramento Geral 2
Aberto 2
Préximo 15 21 24
Close 5
1.3 Técnica Aparente 2D 18
3D 3
Video 1 21 21
Manipulacdo de 0
Fotografia / Video
1.4 Transicao Cenas Corte Seco 4
Fading 7
Zoom In/Zoom Out 6 16 26
Slide 5
Sobreposicao 4
1.5 Efeitos Flash 10
Transparéncia 3
Highlight/
Spitlight 10 13 29
Lupa 5
Sonoro 1
1.6 Elementos de apoio Video 1
8 8
Pop-ups 7

Figura 6.1: Infograficos com
enquadramento proximo
Fonte: Ver apéndice
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Quanto ao enquadramento observou-se uma predominancia do

na Figura 6.1.

® o
@ ° o @
‘e, aew < 0 o

Virus
influenza

@
*

1. 0 virus influenza sobrevive no ar dentro
de goticulas saidas do corpo por meio de
uma tosse ou espirro. Desse jeito
consegue penetrar pelo nariz ou pela
boca de outros individuos, infectando-os.

enquadramento préximo ao observador (n=14) como nos exemplos



99
Os efeitos da sibutramina no organismo  __ gss

°1de4°

1— Quando
fazemos uma
refeicdo, a regidao
do hipotalamo é
ativada.

) . hipotalamo

@ Entenda o trajeto da fumaca no organismo

Quando respiramos, o ar entra pelas vias

respiratérias, passa pela faringe, traqueia e vai para el &
os brdnguios ¥

;H’h f
_{7-Laringe
}quuéia

/%, Brénquios

3

Em relacao a técnica aparente hia uma predominancia da técnica
2D (n=18), observa-se também o ndmero reduzido de apresentacoes
que envolvem video (n=1) e nao foi encontrada nenhuma ocorréncia
para a manipulacao de fotografia/video.

Na transicao de cenas nao foi verificada uma tendéncia ja que
todas as subvariaveis propostas foram encontradas em nimero
aproximado sendo que fading (n=7) e zoom in/zoom out (n=6) foram os
resultados mais expressivos. J4 em relacdo aos efeitos os mais
evidentes foram os de flash (n=10) e spotlight/highlight (n=10) e
observou-se a baixa incidéncia de efeitos sonoros (n=1). Como
elementos de apoio foram encontrados pop-ups (n=7) e apenas uma
incidéncia para video como auxiliar da animacao.
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6.1.2 Variaveis de apresentacao do menu

O menu, apesar de caracterizar-se como um elemento de
interacao (MIRANDA, 2013) nesta pesquisa foi observado
separadamente, uma vez que é recorrente sua citacdo em outros
estudos que abordam o tema infografia (e.g. RODRIGUES, 2009;
AMARAL, 2010; MIRANDA, 2013). Foram analisadas variaveis de
localizacao, modos de representacao, visualizacao, orientacao
de leitura e de elementos simbdlicos. Os resultados sao
apresentados a seguir na tabela 6.2:

Tabela 6.2: Resultados da andlise das variaveis de apresentacdo do menu

Apresentacao do menu Subvariaveis Incidéncia das Incidéncia Total
Subvariaveis da variavel
na amostra na amostra
2.1 Localizacao Anexado do 3
Infografico 8 8
Dentro do
. ‘e 5
infografico
2.2 Modos de representacdo  Verbais
8
8 10
Pictoricos 2
2.3 Visualizacao Aparente 6 8 9
Oculto 3
2.4 Orientador de Leitura Numeros 0
Setas 0
Letras 0 1 1
Indicador de Etapas 1
2.5 Elementos Simbélicos Marcas Semanticas 1
Representacao 2 2
N 1
Pictorica

A andlise da apresentacao do menu aponta que este item nao é tao
recorrente na infografia de noticias de satide, uma vez que este
estava presente em apenas 8 infograficos de toda a amostra (n=21).
Dos que possuiam menu este tende em estar localizado dentro do
infografico (n=7), representado verbalmente (n=8), com visualiza¢do
aparente (n=6).

Sobre a localizacao do menu a maioria estava inserida no
infografico (n=5) como pode ser observado nos exemplos na figura
6.2. Em apenas 3 casos o menu se encontrava anexo a infografia.
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Figura 6.2: Infograficos com
menu inserido no
infografico

Fonte: Ver apéndice

EUOTEIOM ©  uvemasoss o DURANTEABEBEDERA  ®  NODIASEGUNTE

jW INFARTO

Infarto é a necrose de uma parte do misculo cardiaco
causada pela auséncia da irrigagdo sanguinea que leva
nutrientes e oxigénio ao coracéo.

Clique nos botdes abaixo e saiba mais.

OBSTRUCAO OBSTRUCAO OBSTRUCAO
POR GORDURA POR COAGULO BRUSCA

CONHECA A ‘
ENDOMETRIOSE

ADOENGA ACONTECE GUANDO O ENDOWETRID, TECIDO GUE
RV PARTES DO

BRASILEIRAS.

MENSTRUACRO ORMAL 4 )| FORMACAD DA BADONETRICSE < )| A < | waaem

Todos os menus apresentavam elementos de representacao
verbal (n=8) e sendo que em apenas 2 ocorréncias estes eram
acompanhados de representacoes pictoricas.

J4 na visualizacao a maioria dos casos (n=6) apresentava o menu
visivel na interface, exceto em 3 ocorréncias nas quais era necessario
algum tipo de interacdo prévia para poder acessa-lo (i.e. clicar em
iniciar ou play).
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A orientacao de leitura no menu teve apenas uma ocorréncia
(n=1) como indicador de etapas, que pode ser visto na figura 6.3, bem
como o uso de elementos simbdlicos no menu, que apresentou
apenas 2 ocorréncias.

NAVEGUE

PELOS PASSOS

e PASSO1 ® PASSO 2 ® PASSO 3

Figura 6.3: Detalhe do menu com passos da infografia “Soluco: o que acontece no corpo quando vocé soluca?”
Fonte : IG < http://g00.gl/uglL.C4> Todos os direitos reservados©

6.1.3 Variaveis de apresentacao dos elementos
verbais

Nesta etapa foram analisadas a apresentacao de elementos
verbais, sejam estas textuais ou sonoras. As varidveis analisadas
neste caso foram: componentes do texto jornalistico, elementos
enfaticos do texto jornalistico e audio. Os resultados estao
apresentados na tabela 6.3 a seguir:

Tabela 6.3: Tabela de resultados da anélise das variaveis de elementos verbais

Apresentacio dos Elementos Subvariaveis Incidéncia das Incidéncia da  Total
Verbais Subvariaveis varidvel na
na amostra amostra
3.1 Componentes do texto Titulo 19
jornalistico Gravata 10
Rétulo 18 21 66
Legenda 14
Numero 5
3.2 Elementos Enfaticos do Variacao Tipografia
texto jornalistico 18
Cor 4 19 40
Tamanho 13
Box 5
3.3 Audio Feedback Interface 1
Narracao 1
Musica/efeito sonoro 4 4
(onomatopeia) 1
Audio do video 1




Figura 6.4: Infografico
“Conheca a endometriose”
que utilizanarracdoe
legenda

Fonte: IG <
http://300.gl/ICpku> Todos os
direitos reservados©
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A andlise apresenta componentes do texto jornalistico como titulo
(n=19), rétulo (n=18), legenda (n=14). Elementos enfaticos do texto
jornalistico, variagdo tipografia (n=18), tamanho (n=13).

Nos componentes do texto jornalistico foi notada a presenca
proeminente de titulos (n=19), rétulos (n=18) e legenda (n=14), ja o
uso de nimeros foram observados em apenas 5 casos.

Em relacao aos elementos enfaticos do texto jornalistico, as
varidveis que aparecem em maior nimero sao a variagdo de tipografia
(n=18) e tamanho (n=13) sendo que a cor (n=4) tem a menor
ocorréncia.

O audio foi encontrado em apenas 4 ocorréncias, sendo que todas
as variaveis tiveram uma tnica ocorréncia. Cabe ressaltar que na
amostra foi encontrado o infografico “Conheca a endometriose”
(Figura 6.4) que apresenta narracao, além do texto em legendas.

CONHECA A
ENDOMETRIOSE

A DOENGA ACONTECE GQUANDO O ENDOMETRIO, TECIDO QUE
REVESTE O INTERIOR DO UTERO, INVADE OUTRAS PARTES DO
ORGANISMO FEMININO.

ELE PODE ATACAR O INTESTINO E QUASE SEWPRE PROVOCA »

DORES FORTES, ESPECIALMENTE DURANTE A MENSTRUAGAO.

QUEM TEM ENDOMETRIOSE CORRE 0 RISCO DE NAD TROMPAS
CONSEGUIR ENGRAVIDAR.

NAVEGUE PELD MENU ABAIXO £ SAISA MAIS SOBRE ESSE \
PROBLEMA QUE ATINGE PELO MENOS 15% DAS MULHERES 'y
BRASILEIRAS, OVARIO oﬂ

€010 DO UTERO €

Se o dvulo ndo & fecundado, o endométrio & expulso do Gtero pela menstruagéo e um novo ciclo comega
TRUACAD NORMAL FORMACAQ DA ENDOMETRIOSE < [ wAT0 < [l TRATAMENTO

6.1.4 Variaveis de apresentacao dos elementos
pictoricos

Na anadlise dos elementos pictoricos foram observados aspectos
pertinentes as representacgoes visuais utilizadas nas infografias como
elementos enfaticos, vistas e estilo. Os resultados estao
sintetizados na tabela 6.4:
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Tabela 6.4: Tabela de resultados da analise das variaveis de apresentacio de elementos pictéricos

Elementos Pictoéricos Subvariaveis Incidéncia das Incidéncia Total
Subvariaveis da variavel
na amostra na amostra
4.1 Elementos Enfaticos Cor 11
Tamanho 4
Linhas 10 7 35
Setas 10
4.2 Vistas Corte Seccional 10 11 11
Ortogonal 1
4.3 Estilo Fotografico 2
Desenho 19 21 23
Sombra/silhuetas 2

Figura 6.5: Infograficos com
corte seccional
Fonte: Ver apéndice

Na analise os resultados com maior relevancia na amostra foram
elementos enfaticos de cor (n=11), linhas (n=10) e setas (n=10). Vistas
corte seccional (n=10) e estilo de representacao o desenho (n=19).

Nos elementos enfaticos as subvaridveis linhas (n=10), setas
(n=10) e cor (n=11) ocorrem em nimero aproximado. Sendo que em
apenas 4 ocorréncias foi verificada a énfase por meio de alteragdes no

tamanho.

Ja nas vistas foi observado a ocorréncia de visualiza¢oes que
permitissem mostrar outros angulos ou itens internos de
determinadas representacoes. Na ocorréncia total desta variavel na
amostra foram encontrados 11 casos dos quais a maioria (n=10)
apresentava um corte seccional, como nos exemplos da figura 6.5 e
apenas uma ocorréncia que permitia uma vista ortogonal.

rPressao alta

Nas grandes artérias,
os barorreceptores,
outros sensores
nervosos, detectam a
subida da pressado e
acionam uma
verdadeira adaptagao
da parede dos vasos.



Receptores /

Encaixe perfeito

Nicotina
Acetilcolina
Noradrenalina
Serotonina
Dopamina

A nicotina se encaixa nos receptores da acetilcolina e passa a

desempenhar as fungées desse neurotransmissor. Uma delas

€ induzir a produgéo de substancias relacionadas ao prazer, « ‘
como a serotonina, a noradrenalina e, principalmente, a

dopamina.

O que é o refluxo?

Esse problema desafia até
a lei da gravidade: o que
deveria descer sobe. Mas
uma solugdo moderna
promete lhe dar um fim >
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No estilo a amostra tende a se apresentar como desenho (n=19),

outros estilos de representacdo como sombra/silhueta (n=2) e

fotografia (n=2) nao apareceram de forma relevante.

6.1.5 Variaveis de apresentacao da interacao

Para a interagao foram analisadas as variaveis de ocorréncia da

interacao e elementos da interacao.

Tabela 6.5: Tabela de resultados da analise das variaveis de apresentacio da interacdo

Apresentacio da Interacio Subvariaveis Incidéncia das Incidéncia Total
Subvariaveis da variavel
na amostra na amostra
510 énciade Int a I
corréncia de Interacao magem 14 21 26
Texto 12
5.2 Elementos de Interacao Controles de narrativa 12
Controles de contetdo 8
21 28
Controles de Multimidia
(Video e/ou audio) 2
Objetos Sensiveis 6
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Na variavel ocorréncia da interacao buscou-se analisar de
maneira geral em quais elementos gréaficos a interacao ocorria, o
resultado foi aproximado sendo que a interacao na imagem (n=14) foi
a que apareceu mais vezes.

J4 nos elementos de interacao a amostra tende a apresentar
controles de narrativa (n=12), como comentado anteriormente os
controles de contetido (n=8) ja foram abordados no item menu, ja os
controles de multimidia (n=2) e os objetos sensiveis (n=6) foram
encontrados em menor nimero

6.2 Discussao do estudo analitico

Na anélise as animacdes de natureza elucidativa ocorrem em
maior nimero (n=17), apesar da predominancia de animagoes de
natureza elucidativa em 9 casos este tipo de animag¢ao aparece em
associacao com as decorativas. Segundo Weiss et al. (2002)
animacoes com este tipo de funcao podem distrair o espectador do
foco principal da explicacao.

Esta ocorréncia simultanea também pode influenciar a
compreensdo geral da explicacdao, uma vez que o principio da
coeréncia de Mayer (2002; 2005) indica que informacoes as quais nao
sao fundamentalmente necessdrias para a explicacdo devem ser
evitadas. No exemplo da infografia sobre o colesterol na figura 6.6,
nota-se que em diversos momentos do infografico os itens em
destaque se movimentam intermitentemente, o que pode desviar a
atencao de outras animacoes explicativas ou da leitura do texto.

O menu apesar de caracterizar-se como um elemento de interagao
nesta analise foi observado separadamente, uma vez que na
literatura estudos que abordam o tema infografia tratam deste item
com particularidade (e.g. RODRIGUES, 2009; AMARAL, 2010;
MIRANDA, 2013).

A andlise indicou que este item nao é recorrente na infografia
jornalistica de satude, sendo que este teve apenas 8 ocorréncias de
toda a amostra (n=21). O uso de objetos de interacao mais
sofisticados como controles de conteddo ou menu permitiriam ao
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usudrio um controle maior de sua navegacao na infografia, ja que o
menu oferece uma visao geral dos assuntos que serao tratados na
infografia.

Figura 6.6 - Infografico B 00000
Fonte:<http://saude.abril.com.b
r/edicoes/0352/medicina/coles
terol-gota-alzheimer-
693467.shtml>. Acessado em -
Todos os direitos reservados a
Revista Satide / Grupo Abril©

0O que é a molécula e sua fungéo no corpo

COLESTEROL

A carona
Confira de que forma a particula
acima trafega pelo corpo

HDL, O MOCINHO
4 Conhecida como lipoproteina de alta
: (_ \ densidade, essa espécie de meio de
SREIS transporte recolhe o colesterol da circulagéo
S & 0 manda de volta para o figado, evitando
acimulo nas artérias. Dai sua boa fama.

LDL, O VILAO y .
Essa proteina faz o inverso. Ela camega o {' 3
colesterol de seu local de m aié 05 vasos. -_.—' .
Logo, se ha muito co de entupimento ‘ :\’f: 2
nas vias por onde gue aumenta. !

E o passo inicial para infarios, por exemplo

£2%

Ja nos elementos verbais foi observada a proeminéncia de
componentes do texto jornalistico (n=66), com incidéncias
expressivas em titulos (n=19) e rétulos (n=18). Estes resultados eram
esperados, ja que uma das caracteristicas da infografia consideradas
neste trabalho é a relacdo imagem+texto, oriunda de estudos da area
da comunicac¢ao (DE PABLOS, 1999; RAJAMANICKAM, 2005; COLLE,
2004; TEIXEIRA, 2010).

Entretanto, formas de apresentacdes verbais nao graficas como o
audio foram encontrados em apenas quatro ocorréncias. Isto a
principio nao se restringe a infograficos de satide, estudos de
Miranda (2013) j4 advertiam sobre uma baixa utilizacao de recursos
de 4dudio, como narracao e musica na infografia (MIRANDA, 2013,

pg.133).
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No caso da presente analise, em apenas uma ocorréncia foi

encontrada a narracao. O que se opde ao principio da modalidade de
Mayer (2002; 2005), que defende a prioridade da narracao em relacao
ao texto em tela. Este mesmo caso apresentou também o uso
concomitante de narracado e legenda, o que segundo o principio da
redundancia também proposto pelos autores, sobrecarrega o
processamento cognitivo, prejudicando a compreensao.

Ja nos elementos pictdricos/esquematicos o uso de elementos
enfaticos foi o mais expressivo (n=35). Porém, nao foi possivel
observar uma tendéncia especifica ja que as subvariaveis de cor
(n=11), linhas (n=10) e setas (n=10) apareceram em nimero
aproximado.

O uso mais proeminente de vistas na representacao foram o de
cortes seccionais (n=10), este tipo de visualiza¢ao permite observar a
disposicao de partes internas do corpo e o estilo predominante é o
desenho (n=19). O uso combinado de vistas seccionais com estilo em
desenho é comum em ilustracdes de anatomia como as observadas
em materiais classicos de anatomia (e.g. GILROY et al., 2008;
NETTER, 2008; DRAKE, 2011). O infografista espanhol Xaquin
Gonzales em seu site pessoal expoe um artigo no qual defende que
este estilo de representacao pode facilitar a abstracao das partes
internas do corpo humano, permitindo identificar formas mais
precisas dos 6rgaos.

Quanto a interacao foram observadas a predominancia da
interacdo em imagens (n=14) como icones ou setas. De forma geral a
interacao se apresenta de forma simples visto a predominancia de
controles de narrativa (n=12) que permitem apenas avancar ou voltar
os passos da infografia, se assemelhando a uma apresentacao de
slides. InteragOes simples sdo recomendadas pelo principio da
interacao de TCAM (MAYER, 2002; 2005) por permitir o leitor parar e
processar a informacgao sem adicionar uma complexidade excessiva
ao material.

Formas mais sofisticadas de interacao como os controles de
multimidia (n=2) e os objetos sensiveis (n=6) tiveram uma presenca
inexpressiva na amostra.
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6.3 Conclusoes do estudo analitico

Apesar do nimero limitado de itens analisados foi possivel
identificar algumas tendéncias na representacao visual de temas
ligados a satide na infografia.

Estas tendéncias sdo:

* O uso de animacoes decorativas em conjunto com animacgoes
elucidativas;

* A baixa utilizagao de recursos sonoros (e.g. narragao,
feedbacks sonoros);

* Predominancia do estilo desenho e uso de cortes seccionais;

¢ Uso limitado de recursos interativos, com o uso de formas
mais simples de interacao.

Pelos resultados observados relativos a animacao é possivel em
certo ponto considerar que o um dos grandes objetivos em utilizar
animacao na amostra é atrair e motivar o leitor. Supoe-se isto pela
ocorréncia de animagoes simplificadas, com a predominancia de
efeitos mais simples como flash e highlight/spotlight. E também pela
presenca de animacoes decorativas, presentes em grande parte das
ocorréncias em conjunto com as explicativas.

Nos elementos verbais foi verificada a proeminéncia de elementos
do texto jornalistico como titulo, rotulo e legenda. O que ja era
esperado, dado o contexto da amostra. Foi observado também que
uma caracteristica pouco utilizada é a narragao, sendo que esta se
mostra um auxilio eficiente ao desenvolvimento de modelos mentais
coerentes segundo Mayer (2002; 2005).

Os elementos pictdricos permitem em certo ponto considera-los
comuns a area de saude, dada a proeminéncia do uso de desenho e de
cortes seccionais para mostrar o interior do corpo humano, ambas
representagdoes comuns a dreas que trabalham com detalhamento e
funcionamento do corpo humano (MORATO et al., 1998).

Quanto as interacoes, estas se utilizam de recursos mais simples,
constatada pela predominancia de controles de narrativa. Este tipo
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de elemento de interacao também evidencia a tendéncia de
infograficos apresentarem informagoes sequenciais e lineares, como
em uma apresentacao de slides.

6.4 Sumarizacao e desdobramentos

Este capitulo apresentou os resultados da primeira etapa de coleta
de dados deste trabalho, a analise grafica. Apesar do nimero limitado
da amostra foi possivel verificar algumas tendéncias na
representacgao visual de temas ligados a saide na infografia. Estas
tendéncias funcionarao como diretrizes para a producao dos
infograficos que serao utilizados nos testes de compreensao.

O capitulo a seguir apresenta os resultados dos testes de
compreensao.



CAPITULO 7

Resultados e discussao do
estudo sobre compreensao de
conteudos em infograficos
animados e interativos

Este capitulo apresenta os resultados do estudo experimental, o
qual buscou verificar os efeitos dos aspectos graficos da animacdo na
compreensao de infograficos animados e interativos conforme
descrito nos métodos desta pesquisa, descritos no Capitulo 5.

7.1 Resultados e discussao

De maneira geral, a maioria dos participantes visualizou o
infografico duas vezes (n=26). Quando perguntados sobre qual
dificuldade o publico teria com o infografico, considerou-se uma
dificuldade média de compreensao do infografico (n=25), apesar de
grande parte dos participantes terem achado o infografico de facil
compreensao (n=34). Logo nas primeiras perguntas os participantes
comentaram que os termos e conteudos de satide sao complicados, o
que dificultaria a compreensao do publico.

Em relacao as questoes que buscavam avaliar a compreensao
(Questoes 3,4, 5, 6, 7, 8a e 8b) obteve-se 347 respostas no total,
conforme pode-se observar na tabela 7.1. A maioria das respostas
foram classificadas como compreendeu (n=219), seguidas de
compreendeu parcialmente (n=75) e de nao compreendeu ou deu
resposta inadequada (n=53).

Ao comparar os resultados entre os grupos nota-se pouca variacao
nas respostas. Porém, ao considerar as respostas classificadas como
(C) e (CP) é possivel observar que o grupo que visualizou o
infografico Animado (A) apresentou o melhor desempenho, com o
maior nimero de respostas com alguma compreensao (n=63) e o
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visualizou o infografico Animado Interativo (AI) apresentou o menor

numero de respostas com alguma compreensao entre C e CP (n=54) e

0 maior niimero de respostas para nao compreensao (n=16).

Média de visualizacoes C CcpP NC/RI NR
Animado Interativo (Al) 2 vezes 40 14 16 0
Animado (A) De 2 a 3 vezes 46 17 7 0
Animado com Narracao (AN) De 2 a 3 vezes 44 18 7 1
Animado com Narracao sem Texto
(ASNT) 2 vezes 43 13 12 2
Estatico Interativo (El) De 1a2vezes 46 13 11 0
TOTAL 219 75 53 3

Tabela 7.1 - Resultados gerais

Quando perguntados sobre dificuldades, sugestoes e facilidades as

respostas dos participantes em sua maioria tinham alguma relacao

com as etapas 2 e 3 que apresentam o funcionamento do organismo

sem e com a sibutramina.

A etapa 2, representada na figura 7.1, apresenta o funcionamento

normal do organismo, sem a sibutramina. Nela os

neurotransmissores sao recaptados pelos neuronios em dois centros,

o da saciedade e o da fome. Ja na etapa 3 (figura 7.2) é apresentado o

funcionamento do organismo com a acao da sibutramina em cada

centro.



Figura7.1 - Etapa 2:

explicacdo do

funcionamento normal do

organismo

Figura7.2 - Etapa 3:

explicacdo do
funcionamento do
organismo com a
sibutramina
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Os efeitos da Sibutramina

Conheca a acao da sibutramina no organismo

0O

2- No hipotalamo,
ocorre a recaptagao de
neurotransmissores
como serotonina,
norepinefrina e
dopamina (responsaveis
pela sensacao de
apetite e saciedade,
entre outras)

Centro da
saciedade

W serotonina & norepinefrina @ sibutramina

Os efeitos da Sibutramina

Conheca a acao da sibutramina no organismo

OO
O ho e

Centro da Centro ingerida, a
saciedade Comousoda  dafome sibutramina tem
sibutramina a funcao de agir
nessa regiao e
impedir a
absorgao dessas
substancias
pelos neurdnios.

W serotonina { norepinefrina @ sibutramina
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Neste sentido, as dificuldades indicadas foram uma quantidade
excessiva de explicagoes nestas etapas (n=25). As sugestoes mais
frequentes foram para dividir o infografico em mais etapas (n=10), o
que segundo os participantes daria a possibilidade de prestar mais
atencao em cada explicacao.

Entretanto, apesar de gerarem dificuldades os pontos citados
como facilitadores da compreensao do infografico foram as
explicacoes das etapas 2 e 3 (n=15). Principalmente o fato de poder
ser feita uma comparacao entre o funcionamento do organismo com
e sem o medicamento.

Nos topicos a seguir sao apresentados os resultados de cada grupo,
bem como as sugestoes, facilidades e dificuldades comentadas pelos
participantes.

7.1.1 Compreensao do infografico animado
interativo

O maior nimero de respostas foi categorizado como Compreendeu
(n=40). O segundo maior nimero como Nao Compreendeu ou deu
Resposta Inadequada (n=16) seguido por Compreendeu Parcialmente
(n=14).

Os maiores indices de acertos foram para a questao 4 (n=10), a
qual indagava sobre a regiao que a sibutramina atuava, esta questao
também teve 100% de acertos nos outros grupos. E para a Questao 8b
(n=8), na qual o participante deveria classificar como verdadeira ou
falsa a afirmativa “A sibutramina é absorvida pelos neurdnios logo apés
os neurotransmissores”. A resposta correta era falsa, uma vez que a
sibutramina atua no organismo bloqueando a absor¢ao dos
neurotransmissores, como no detalhe apresentado na figura 7.3.
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Figura 7.3 - Detalhe da
sibutramina bloqueando a
absorcao dos
neurotransmissores

W serotonina L norepinefrina @ sibutramina

Ja as questoes onde a maioria dos participantes forneceu respostas

consideradas como nao compreendeu, foram as questoes 6 (n=7) e 8a
(n=4).

Para a questao 6: “O que faz a pessoa se sentir saciada?” era
esperado que o participante fizesse uma relacao entre o
neurotransmissor serotonina disponivel no organismo e a sensa¢ao
de saciedade, isto é, enquanto a serotonina estivesse disponivel no
organismo o individuo se sentiria saciado.

Na questao 8a o participante deveria classificar como verdadeira
ou falsa a afirmativa “Quando um individuo acaba de se alimentar, os
niveis dos neurotransmissores no organismo estdo baixos”. A resposta
correta para esta afirmativa era falsa, pois logo ap6s uma refeicao os
neurotransmissores deveriam estar em grande quantidade no
organismo para transmitir ao individuo a sensacao de saciedade e de
reducao do apetite.

A tabela 7.2 apresenta os resultados, na primeira coluna o nimero
identificador das questoes relativas a compreensao, nas colunas
seguintes sao apresentados as classificacoes para as respostas de
cada participante identificados com "P” seguidas de um numeral. E
por fim as dltimas quatro colunas apresentam as quantidades de
respostas classificadas como C, CP, NC e NR em cada pergunta, e na
ultima linha tem-se o total do grupo.



Tabela 7.2 - Resultados das
questdes sobre compreensao
doinfografico animado
interativo (Al)

Tabela 7.3 - Resultado s das
questdes sobre compreensio
do grupo Animado (A)
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P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P1O0| C CP : NC : NR

3 NC CP C CP CP CP C CP CP C|3 6 1 0
4 C C C C C C C Cc c|10 o 0o o
5 NC C CP CP CP C CP C C|5 4 1 0
6 NC NC C NC NC CP C NC NC NC|2 1 7 o
7 CP NC C CP CP C C C Ccl6 3 1 o
8a NC C NC NC NC C C C C|6 0 4 o
8 NC C C C C NC C C C|8 0 2 o0
20 14 16 0

7.1.2 Compreensao do infografico animado

No grupo que visualizou a versdao animada o maior nimero das

respostas encontra-se classificado como Compreendeu (n=46),

seguidas de Compreendeu Parcialmente (n=17) e apenas 7 respostas

para Nao Compreendeu.

Na tabela 7.3 sao apresentados os resultados, na primeira coluna

as questoes relativas a compreensao, nas colunas seguintes as
classificacOes para as respostas de cada participante. J4 as ultimas
quatro colunas apresentam as quantidades de respostas para cada
classificacao, e na dltima linha tem-se o total do grupo.

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10| C i CP NC NR

3 C C NCCP CP C C CP CP CP[4 5 1 0
4 C C C C C C CcC Cc cl|10 o o o
5 CP NC NC CP C C C C CcP|5 3 2 o
6 C CP NC CP CP C C CP CP NC|[3 5 2 o
7 NC CcP CP C C CP C CP[5 4 1 o0
8a C C C C NC[9 0 1 o0
8b C C C C Cc[10 o o o
26 17 7 0

Os maiores resultados classificados como compreendeu foram

para as questoes 4 e 8b (n=10), seguidas da questao 8a (n=9). Nas

questoes 4 e 8b todos os participantes forneceram respostas
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classificadas como Compreendeu, na questao 8b apenas um
participante forneceu uma resposta classificada como nao
compreendeu.

Como comentado anteriormente, a questao 4 questionava sobre a
regiao do organismo que a sibutramina atuava, a questao 8a sobre
qual o nivel dos neurotransmissores no organismo logo ap6s uma
refeicdo e a questao 8b se a sibutramina era absorvida antes ou apds
0s neurotransmissores.

As questoes 5 e 6 obtiveram os maiores ndmeros para Nao
Compreendeu (n=2).

A questao 5 indagava “Por que a pessoa ao ingerir o medicamento
sibutramina ndo sente fome?” , esperava-se que o participante
associasse que a reducao da sensacao de fome nao é resultado direto
da acao do medicamento e sim do bloqueio que ele faz a outras
substancias do organismo. O medicamento no centro da fome (figura
7.4) bloqueia a recaptacao do neurotransmissor responsavel pela
sensacao de fome (norepinefrina). Este neurotransmissor quando em
alta quantidade no organismo reduz o apetite.

Figura7.4 - Acdoda

sibutramina no centro da
fome




Tabela 7.4 - Resultados das
questdes sobre compreensao
do versdo Animado com
Narracéo (AN)
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A questao 6 indagava o participante sobre o que fazia a pessoa se
sentir saciada, onde a resposta correta devia citar que o nivel alto de
serotonina disponivel no corpo causava a sensacao de saciedade.

7.1.3 Compreensao do infografico animado com
narracao

Neste grupo a maioria das respostas foi para Compreendeu (n=44)
seguidas de Compreendeu Parcialmente (n=18) e Nao Compreendeu
(n=7), por tltimo uma questao nao foi respondida.

Na tabela 7.4 os resultados estao dispostos da seguinte forma, na
primeira coluna as questoes relativas a compreensao, nas colunas
seguintes as classificacOes para as respostas de cada participante. Ja
as altimas quatro colunas apresentam as quantidades de respostas
para cada classificacao, e na Gltima linha tem-se o total do grupo.

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10| C i CP : NC:NR

3 CP C NC CP C C C CP CP CP[4 5 1 o0
4 C C C C C C CcC Cc cl|1 o 0o o
5 C NC CP NC C C CP CP CP| 4 4 2 o0
6 CP C CP CP CP C C CP NC C|4 5 1 o0
7 C CP C CP C C C CP CP|[6 4 0 O
8a C C NR C NC C NC cl7 o 2 1
8 C C NC C C C C C C Cl9 o 1 o

24 18 7 1

As questoes que tiveram o maior nimero de respostas
classificadas como compreendeu foram a 4 (n=10), relativa ao local
que o medicamento atua e a 8b (n=9) que questionava se a
sibutramina era absorvida antes ou apds 0s neurotransmissores.

Este grupo foi um dos menores nimeros para Nao Compreendeu
(n=7), sendo que as questoes 4 e 7 foram as Unicas perguntas que nao
tiveram no minimo uma questao classificada como Nao
Compreendeu.
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A questao 7 “O que acontece no organismo sem o0 uso do
medicamento?” esperava que o participante relatasse o
funcionamento normal do organismo, como apresentado na figura
7.5. Indicando a relacao entre a recaptacao dos neurotransmissores.

Figura 7.5 - Funcionamento
normal do organismo

Centro da

saciedade da fome

Situacao
normal

Neurdonios

W serotonina _ norepinefrina @ sibutramina

As questodes 5 e 8a foram as que obtiveram os maiores nimeros
para Nao Compreendeu (n=2). A questao 5 questionava os
participantes o porque a pessoa nao sente fome ao ingerir a
sibutramina. A questao 8a questionava se os niveis dos
neurotransmissores no organismo estavam baixos logo apds uma
refeicao.

7.1.4 Compreensao do animado sem texto com
narracao

Na versao animada sem texto com narracao (ANST) o maior
numero de respostas foram classificadas como Compreendeu (n=43),
seguida de Compreendeu Parcialmente (n=13) e Nao Compreendeu
(n=12). Neste grupo houveram duas questdes nao respondidas.
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Na tabela 7.5 os resultados estao apresentados da seguinte
maneira, na primeira coluna estao as questoes relativas a
compreensdo. Nas colunas seguintes as classificacoes para as
respostas de cada participante. Nas tltimas quatro colunas
apresentam as quantidades de respostas para cada classificacao, e na
ultima linha tem-se o total do grupo.

Tabela 7.5 - Resultados das

guestdes sobre compreensao PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10| C (! CP  NC:NR
do infografico Animado com
Narracdo sem Texto (ANST) 3 CP CP C c CcpP C cC CcpP C C 6 4 0 0
4 C C C C C C C C clJ]10: O 0 0
5 NC CP CP C NC C CP NC C 4 3 3 0
6 CP NC C C NC C CP CP CP C 4 4 2 0
7 NC NC C c CcpP C CcC CP C 6 2 2 0
8a NR C NC NC NC C NC C C C 5 0 4 1
8b iNC C Cc Cc Cc C C Cc C NR]| 8 0 1 1
43 1 13 12 ¢ 2

O maior nimero apresentado para Compreendeu foram as
questoes 4 (n=10), relativa a localizacao da acao da sibutramina no
organismo e 8b (n=8), relativa a absorcao da sibutramina pelos
neuronios antes ou ap4s 0s neurotransmissores.

As questoes 3 e 4 nao apresentaram nenhuma resposta
considerada como Nao Compreendeu. A questao 3 “Explique com suas
palavras o que diz este infogrdfico” esperava que o participante
descrevesse a relacao de bloqueio da sibutramina nos receptores e a
consequeéncia disto, a presenca dos neurotransmissores por mais
tempo no organismo prolongando a sensacao de saciedade,
reduzindo a fome.

Como no grupo anterior (AN) as questoes 5 e 8a apresentaram o
maior nimero de questoes classificados como Nao Compreendeu
(n=3 e n=4). A questao 5 perguntava porque a pessoa nao sente fome
ao ingerir a sibutramina e a questao 8a se os niveis dos
neurotransmissores no organismo estavam baixos logo apds uma
refeicao.



Tabela 7.6 - Resultados das
questdes sobre compreensao

do grupo Estético Interativo
(ED)
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7.1.5 Compreensao do estatico interativo

Os participantes que visualizaram o infografico estatico interativo
apresentaram o maior nimero de respostas para Compreendeu
(n=46) seguido de Compreendeu Parcialmente (n=13) e por fim Nao
Compreendeu (n=11).

Na tabela 7.9 pode-se observar os resultados dispostos do seguinte
modo, na primeira coluna estao as questoes relativas a compreensao.
Nas colunas seguintes as classificacoes para as respostas de cada
participante. Nas ultimas quatro colunas apresentam as quantidades
de respostas para cada classificacao, e na dltima linha tem-se o total
do grupo.

P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10| C : CP  NC:NR

8a: C C NC C NC NC NC C€C NC C|5:0:5:0

8 NC NC ¢ C € € € C C Ncf7:i0:3:0

46 1 13 11 . O

As questdes que apresentaram maior nimero de respostas
classificadas como compreendeu foram as questoes 3 (n=8) , 4 (n=10)
e 5 (n=8). A questao 3, solicitava que o participante explicasse com
suas proprias palavras o infografico. A questao 4 era sobre o local
onde a sibutramina atuava e a questao 5 perguntava porque a pessoa
nao sente fome ao ingerir a sibutramina.

A questdo 8a, que questionava se os niveis dos neurotransmissores
no organismo estavam baixos logo apds uma refeicao foi a que teve o
maior nimero para Nao Compreendeu (n=5).
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7.1.6 Sugestoes, facilidades e dificuldades
comentadas pelos participantes

As sugestoes mais frequentes dos participantes foram para dividir
as etapas do infografico em mais etapas (n=10). Incluir explicacoes
mais detalhadas nas que mostram o funcionamento do organismo
com e sem a sibutramina (etapas 2 e 3) (n=7). Ter uma explicacao
visual na etapa 4 representando as substancias disponiveis no corpo
por maior tempo, assim como ocorre nas outras etapas (n=>5).
Explicar melhor a relagao entre os centros da fome e da saciedade
(n=4), para os participantes nao havia uma conexao clara entre as
explicacoes do funcionamento dos dois centros. Ter como iniciar e
parar a animacao (n=4).

A tabela 7.7 apresenta em cada linha da primeira coluna as
sugestoes. Da segunda coluna até a sexta coluna em cada linha sao
apresentados resultados de cada grupo para as sugestoes, na dltima
coluna em cada linha tem-se o total dos grupos para cada sugestao,
na ultima linha da tabela se tem o total de incidéncias para cada
grupo e na ultima célula se tem o total de incidéncias.

Al A AN ANST El Total

Dividir as etapas atuais em mais etapas 0 2 3 4 1 10

Explicacdo mais detalhada 1 1 5 1 5 7
nas etapas2e 3

Ter explicagcdo visual na etapa 4 1 1 0 0 3 5

Divisdo dos cen?ros (saciedade e f.ome) 0 1 0 0 3 4
deveria ser melhor explicada

Ter como controlar o inicio da animacao 0 2 2 0 . 4

Total 2 7 7 5 9 30

Tabela 7.7 - Sugestdes recorrentes

Os principais pontos citados como facilidades estao listados na
tabela 7.8 seguindo a mesma légica de disposicao da tabela de
sugestoes recorrentes (tabela 7.7). A maioria dos comentarios foram



123

para as explicacoes animadas das etapas que mostravam o
funcionamento do organismo com e sem a sibutramina e as etapas 2
e 3 (n=13), comentadas como fundamentais para compreender o
infogréfico.

Al A AN ANST El Total

Animacées nas explicacoes das etapas 2 e 3

fundamentais para a compreensao do 5 3 3 2 . 13
infografico

Animacoées no geral 3 4 2 2 . 11

Uso de texto e imagem em conjunto 1 2 1 0 3 7

Uso de setas, linhas e cores para diferenciar 1 3 1 0 9 7
elementos

Narracgio ajuda . . 3 3 . 6

Total 10 12 10 7 7 44

Tabela 7.8 - Facilidades recorrentes

Figura 7.6- Detalhes do uso
de imagem e texto

Na sequéncia foram as animacdes no geral (n=11), consideradas
como auxilio importante para compreender a acdo do medicamento.
Além disto a presenca de imagem e texto combinadas (n=7) foi
indicada como positiva pelos participantes, uma vez que as imagens
ajudavam visualizar o que o texto dizia e em outros momentos o
texto ajudava a identificar o que estava sendo representado nas
ilustracoes, como mostrado na figura 7.6 onde a legenda indica a
ilustracao do neuronio.

Situagao
normal

Neuronios
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O uso de setas e cores para diferenciar elementos e chamar
atencao a detalhes (n=7), como mostrada na figura 7.7, onde é
possivel visualizar cores utilizadas como apoio a legendas e setas
indicando leitura. A narracdo, presente nas versoes AN e ANST, foi
comentada como positiva, pois permitia prestar a atencao nas
animacoes.

Situagdo
normal

n
d

)
AV

Centro da
Neurdnios saciedade

Situagdo i
normal i
Y serotonina . norepinefrina @@ sibutramina | I "\ hipotalamo

Figura 7.7 - Exemplos do uso de setas, linhas indicadoras e cores no infografico.

Na tabela 7.9, os dados foram dispostos da mesma maneira que
nas tabelas anteriores (tabelas 7.7 e 7.8). Foram listadas as
dificuldades frequentes citadas pelos participantes.

Al A AN ANST El Total

Dificuldades relacionadas
as etapas 2 e 3, muitas informacoes e 0 6 6 4 7 23
representacdes confusas

Termos especificos complicados 5 1 0 1 1 8

Animacao compete com a leitura do texto 1 3 2 . . 6

Apresentacao continua gerou ansiedade
por medo de perder as informacoes

Tabela 7.9 - Dificuldades recorrentes

O maior nimero foi em relacao as etapas 2 e 3, que mostravam o
funcionamento do organismo com e sem a sibutramina (n=23). Os
participantes afirmaram ter tido dificuldade com a presenca de duas
explica¢coes ao mesmo tempo, o que julgaram um excesso de
informacao e também com a maneira que foram representadas as
substancias e os neuronios, como indicado na figura 7.8.



Figura 7.8 - Dificuldades
encontradas: 1) Explicacdo
do funcionamento das
substancias no centro da
saciedade; 2) Explicacdo do
funcionamento das
substancias no centro da
fome; 3) Representacio
confusa dos neurénios.
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Centro da Centro
saciedade da fome

\
Neurdnios
W serotonina {_ norepinefrina . sibutramina

Os termos especificos como “norepinefrina”, “serotonina”,

“neurotransmissores” também apareceram como uma dificuldade
(n=8). A ocorréncia de animacao e texto em tela concomitante, foi
citado como dificuldade nas trés versdes que possuiam esta
caracteristica Al, A e AN (n=6). Nas versoes A, AN e ANST em que a
apresentacao era continua, isto é, aquelas em que era permitido ao
participante apenas iniciar a apresentacao, foi citado que o fato da
apresentacao ser continua gerava uma certa ansiedade por medo de
perder alguma informacao importante, levando os participantes a
visualizar mais uma vez o infografico (n=5).
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7.2 Discussao do estudo experimental

Neste topico os resultados sao discutidos a luz da literatura. Na
intencao de realizar associacoes entre as classificagoes das respostas
dos participantes e aspectos da animacao e interacao.

A discussao é apresentada de acordo com as variaveis testadas do
experimento, animacao x interacao e posteriormente a apresentacao
do texto, narrado x em tela.

7.2.1 Animacao x Interacao

Os resultados da variacao da presenca/auséncia de animagao e
interacao nas versoes A, Al e EI indicaram um maior nivel de
compreensao no grupo que visualizou a versao Animada (A) e um
menor nivel de compreensao no grupo do que visualizou a versao
Animada Interativa (AI), onde a animacao e interacao foram
utilizadas em conjunto.

A versao Animada (A) apresentou 63 respostas classificadas com
algum nivel de compreensao, isto é, que se encontram entre C e CP. E
as classificadas como nao compreendeu foram 7.

Na versao em que a animacao foi omitida, a estética interativa
(EI), 59 respostas foram classificadas com algum nivel de
compreensao e 11 consideradas como nao compreendidas.

Por fim, a versao que apresentava simultaneamente Animacao e
Interacao (Al), obteve 54 respostas com algum nivel de compreensao
e 16 respostas classificadas como nao compreendeu.

Em relacdo a quantidade de visualizacoes, as versoes do
infografico que possuiam interacdo (Al e EI) tiveram o menor nimero
de visualizac¢oes. Entre uma e duas vezes para o estatico interativo
(EI), e duas vezes para o animado interativo (Al).

A tabela 7.10 mostra em cada linha da primeira coluna as versoes
do infogréfico, na segunda coluna a média de visualizagoes dos
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participantes para cada versao. Na terceira coluna os resultados em
que houveram algum nivel de compreensao (C e CP), na quarta os
resultados para nao compreendeu e na tltima os resultados para nao

respondeu.
Média de visualizacoes C CP NC/RI NR
Animado Interativo (Al) 2 vezes 54 16 0
Animado (A) De 2 a 3 vezes 63 7 0
Estatico Interativo (El) De 1a2vezes 59 11 0
TOTAL 176 34 0

Tabela 7.10 - Resultados gerais dos grupos onde foram testadas a variacdo de animacéo e interacao
Animacoes

O nivel de compreensao mais elevado para a versao animada (A)
se aproxima dos resultados da meta analise realizada por Hoffler &
Leutner (2007). Dos 26 estudos analisados pelos autores, a maioria
indicou uma melhor compreensao quando era utilizada animacao.

Entretanto, na literatura os estudos sobre aprendizagem que
envolvem animacao tem se voltado a pesquisar quando e como a
animacao pode ser benéfica a compreensao. Neste sentido, os
resultados corroboram estudos que indicam o potencial do uso da
animacao como auxilio a explicacdo de fendmenos abstratos
(BETRANCOUT, 2005; AINSWORTH, 2008).

As animag¢oes também impactaram positivamente a percep¢ao do
participantes, o que vai de encontro aos estudos de Souza &
Dyson(2008). Os participantes consideraram as animacoes
elucidativas, encontradas nas etapas 2 e 3, como auxilio importante a
compreensdo do infografico.

Na figura 7.9 sao representados alguns frames das animagoes
elucidativas das etapas 2 e 3 para demonstrar as modificacoes que
acontecem ao passar da animacao.
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Figura 7.9 - Frames da animacdo das etapas 2 e 3
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Figura 7.10- Representacao
do neurdnio no infografico
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No entanto, estas mesmas etapas foram percebidas como
dificuldades. Para os participantes a quantidade de informacgoes
presentes nas etapas, como as explicacoes do centro da saciedade e
do centro da fome concomitantes dificultavam a compreensao.

De acordo com o Principio da Coeréncia da TCAM de Mayer
(2002; 2005) versoes mais basicas de apresenta¢oes multimidia
geralmente tem uma melhor compreensao, eliminando assim
possiveis sobrecargas de processamento. Em consonancia com este
principio as sugestoes dos participantes em sua maioria foram no
sentido de reduzir a quantidade de contetido apresentada em cada
etapa, para isto foram sugeridas dividir em mais etapas.

Ainda em relacao as dificuldades nas etapas 2 e 3, os participantes
relataram dificuldades em identificar a representacao grafica do
neuronio no infografico, mesmo com a legenda (Figura 7.10) o que
indica a influéncia do estilo visual da representacao na percepcao dos
participantes, isto estd em consonancia com estudos anteriores
(ASHWIN, 1979; FRASCARA 1984; GOLDSMITH, 1984; SPINILLO,
2002).

Situagao
normal

Neuronios

Como dificuldades gerais do infografico, alguns participantes
comentaram que a animacao intermitente atrapalhou a leitura do
texto. Esta situacao é contemplada pelo Principio da Modalidade
da TCAM. Neste principio Mayer (2002; 2005) atenta que situagoes
onde se tem texto em tela e animacoes devem ser evitadas afim de
evitar a sobrecarga cognitiva. Que é gerada pelo processamento do
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texto e imagem em um mesmo canal, o visual. A estratégia
recomendada pelo autor para minimizar esta sobrecarga é utilizar o
canal auditivo, usando o texto em narra¢ao, o que é tratado mais
adiante.

Interacao

A presenca de interacdo nas versoes Animado Interativo e Estatico
Interativo obtiveram os maiores nimeros para nao compreendeu
(n=16 e n=11), sendo que o menor nivel de compreensao, foi para o
grupo que visualizou o infografico Animado Interativo (AI).

Estes resultados parecem se opor a estudos que indicam que
animacoes acrescidas de interacao podem ampliar o potencial de
compreensao da animac¢ao (TVERSKY et al., 2002; WEISS, 2002;
SCHWAN & RIEMPP, 2004). E também ao Principio da
Interatividade da TCAM (MAYER, 2002; 2005) onde defende-se que
ha um aprendizado mais profundo se o material apresentar controles
simples.

O tipo de interacao utilizado no infogréfico, o controle de
narrativa (figura 7.11) é considerado um tipo de interacao simples
que oferece recursos limitados ao usuario. Miranda (2013) em seu
estudo sobre infograficos também identificou a utilizagcao de formas
simplificadas de interacdo e ressalta que nao é possivel precisar se o
uso de formas mais sofisticadas de interacao poderiam favorecer a
compreensao.

Neste sentido, Lowe (2004) atenta que apenas adicionar interacao
ndo é capaz de resolver problemas associados as animacdes. Em um
estudo sobre as estratégias de usudrios inexperientes para achar
informacgoes relevantes em um mapa climdtico animado, o autor
identificou que a interacdo levava os usudrios a recorrer a estratégias
simplificadas, que nao produziam uma compreensao satisfatoria do
mapa.
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Figura 7.11- Destaque dos
controles de narrativa no
infografico

1de4°

~ Quando

7.2.2 Texto em tela x Narracao

A variacao do modo de apresentacao do texto na modalidade
animada também trouxe resultados aproximados. O maior nivel de
compreensao foi da modalidade animada (A), que possuia texto em
tela, onde 63 respostas apresentaram niveis de compreensao entre C
e CP, e apenas 7 foram classificadas como nao compreensao por parte
dos participantes.

A versao do infografico com animacao, texto em tela e narracao
(ANST) 62 respostas apresentaram niveis de compreensao entre C e
CP, 7 foram classificadas como nao compreensao e uma pergunta nao
respondida.

Ja a versao que apresentava o texto apenas em audio, animado
com narracao sem texto (ANST), apresentou os menores niveis de
compreensao. Nesta versao, 56 respostas apresentaram niveis de
compreensao entre C e CP, e 12 respostas foram classificadas como
nao compreensao e 2 questoes nao foram respondidas.
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Na figura 7.12 é possivel observar as diferencas entre as
apresentacoes das versoes animada, animada narrada e Animada
narrada sem texto.

ANIMADO NARRADO (AN) E ANIMADO (A)

Os efeitos da Sibutramina Os efeitos da Sibutramina 0Os efeitos da Sibutramina 0Os efeitos da Sibutramina
Conheca a acao da sibutramina no organismo Conhega a aao da sibutramina no organismo C a2 agdo da sibutramina no organismo Conheca a acdo da sibutramina no organismo
J ik N
4 | §
1/

: ‘\ I\

" } ‘ { / ‘v

y . y i
 serotonina  norepinefrina @ sibutramina

J ~ |/ @ serotonina @ norepinefrina @ sibutramina

ANIMADO NARRADO SEM TEXTO (ANST)

0Os efeitos da Sibutramina Os efeitos da Sibutramina 0Os efeitos da Sibutramina

| 9 sertonina © oreinstna. @ sibuamina ‘ | @ srtonns € orpnatine @ simins J

Figura 7.12 - Etapas das versdes animado narrado, animado e animado narrado sem texto

Ja a tabela 7.11 mostra em cada linha da primeira coluna as
versoes do infografico, na segunda coluna a média de visualizagoes
dos participantes para cada versao. Na terceira coluna os resultados
em que houveram algum nivel de compreensao (C e CP), na quarta os
resultados para nao compreendeu e na tltima os resultados para nao

respondeu.
Média de visualizacoes C CcpP NC/RI NR
Animado (A) De 2 a 3 vezes 63 7 0
Animado com Narracao (AN) De 2 a 3 vezes 62 7 1
Animado com Narracao sem Texto
(ASNT) 2 vezes 56 12 2
TOTAL 181 26 3

Tabela 7.11 - Resultados gerais dos grupos onde foram testadas a variacdo do modo de apresentacio do texto
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Apesar das diferencas nao serem expressivas, estes resultados
parecem se opor aos principios da modalidade, redundancia
propostos por Mayer (2002; 2005).

No principio da modalidade o autor defende que as pessoas tem
um aprendizado mais profundo com imagens e narracao (texto em
audio) do que com imagens e texto em tela. Entretanto, no
experimento a versao que possuia estas caracteristicas, a Animada
Narrada Sem Texto (ANST) apresentou o maior nimero de questoes
classificadas como nao compreendeu e foi em sua maioria foi
visualizado 2 vezes pelos participantes.

Ja no principio da redundancia Mayer (2002; 2005) indica que a
presenca de texto em tela e narracdo simultaneamente pode gerar o
efeito indesejado de atencao dividida (SWELLER, 1999). Isto é, ha
uma sobrecarga do canal visual, ja que este é utilizado pra processar
a animacao e o texto em tela.

Sendo assim o autor recomenda dividir a demanda cognitiva
utilizando o canal auditivo, ou seja apresentando o texto em
narracao. Porém, no experimento a versao que possuia narracao e
texto em tela (AN) apresentou um maior nivel de compreensao do
que a que possuia apenas narracao (ANST).

7.3 Conclusoes e desdobramentos

A partir dos resultados pode-se concluir que o infografico “Os
efeitos da sibutramina” em geral apresentou um nivel satisfatério de
compreensao. Ao somar os resultados de todas as modalidades tem-
se 294 respostas com algum nivel de compreensao (C e CP) do total
de 350.

A animacao se mostrou benéfica a compreensao, em especial nas
etapas 2 e 3 onde era explicado a acao dos neurotransmissores e da
sibutramina. Nestas etapas os problemas identificados foram em
relacdo a complexidade da explicacao, que foi percebida com
dificuldade pelos participantes.

O uso de narracdo também se mostrou um recurso benéfico como
auxilio a compreensao. Principalmente quando utilizado em
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conjunto com o texto, o que se opoe a TCAM. Isto em certo ponto
pode ter sido motivado pelos termos especificos da area da satde
usados no infografico, como “neurotransmissores”, “noropinefrina”
entre outros, que em um primeiro momento podem ter sido dificeis
de compreender apenas com a narra¢ao. Todavia, se fazem
necessarias mais investigacdes a respeito do uso de narracao na
infografia.

O uso de interacdo a animagao pareceu nao ter contribuido para a
compreensao. Pelo contrério, a presenca de interacao obteve os
maiores resultados para nao compreensao. Aparentemente a forma
que foram utilizados os controles de narrativa nao foi adequada, o
que pode ter afetado a compreensao. Este tipo de interacao € previsto
na TCAM, onde o beneficio a compreensao ocorre ao permitir parar,
analisar e inspecionar detalhes sem acarretar em uma complexidade
que possa vir a prejudicar a compreensao.

No infogréfico o planejamento e organizacao do contetido nas
etapas parece nao ter permitido os participantes executar estas
atividades de maneira que contribuisse a compreensao. Também é
possivel que as dificuldades de algumas etapas tenham desmotivado
o participante, que pode ter avancado passando rapidamente por
etapas fundamentais deixando lacunas na compreensao.

Nao é possivel concluir se outras formas de interagao sao mais
adequadas ao modo que este contetido esta disposto. Por tanto, ha a
necessidade de estudos futuros para averiguar as influéncias do tipo
de interacdo na compreensao de infografia, bem como as estratégias
de navegacao dos leitores no infografico.

De forma geral, com este experimento identificou-se os seguintes
efeitos da interacao e animacao na compreensao:

* A animacao contribui com a compreensao, porém esta parece
requisitar um maior nivel de atencao por parte de do leitor do
infogréfico.

* O uso de animacao e controles de narrativa em conjunto
dificultaram a compreensao dos contetidos.
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* O texto em tela se mostrou a melhor maneira de se apresentar
conteuddo verbal. Apesar disto a narracao nao apresentou
prejuizos a compreensao e se mostrou um recurso benéfico
que necessita ser testado de maneira mais aprofundada.

7.4 Sumarizacao

Neste capitulo foram apresentados os resultados do teste de
compreensao. Este estudo buscou elucidar como os aspectos grafico-
informacionais levantados no estudo analitico impactam na
compreensao, desta forma atendendo ao objetivo especifico:
“Verificar os efeitos da presenca de animagao e interagdo na
compreensdo da infografia”. Diante dos levantamentos realizados
neste capitulo acredita-se que este objetivo foi atingido de maneira
satisfatoria.

No capitulo a seguir serd realizada uma discussao geral dos
resultados entre o estudo analitico e o estudo experimental.



CAPITULO 8

Discussao comparativa entre os
estudos

Este capitulo apresenta uma discussao comparativa entre os
resultados do estudo analitico de variaveis graficas (Capitulo 6) e
do estudo experimental (Capitulo 7). Esta discussao busca atender o
objetivo especifico “Discutir o impacto destes efeitos na compreensao
da infografia”.

8.1 Analitico x Experimental

Ao longo do Capitulo 6 foram apresentados os resultados da
andlise de 21 infogréficos interativos e animados de satde, onde
foram observadas variaveis de apresentacao da animacao,
apresentacao do menu, representacao verbal, representacao
pictorica e interacao.

Nesta andlise foi identificada uma tendéncia de variaveis,
representada pelo infografico “Os efeitos da sibutramina no
organismo®, este infografico serviu de material base para os testes de
compreensdo. A discussao a seguir sera guiada pelas variaveis
identificadas e as consequéncias destas varidveis junto aos
participantes no estudo experimental.

Apresentacao da animacao

Na anélise foi encontrado o uso predominante de animacdes que
tinham natureza explicativa. Porém, o que chamou a atencao foi o
elevado nimero de casos em que as animacoes decorativas eram
utilizadas em conjunto com animagoes explicativas. Esta tendéncia
nao é considerada adequada de acordo com o principio da coeréncia
da TCAM, onde defende-se que elementos nao essenciais a
explicacao devem ser evitados (MAYER, 2002; 2005). No experimento
nao foi possivel precisar se a ocorréncia de animagoes explicativas e
decorativas em conjunto compromete a compreensao, ja que no geral
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as versoes que tinham apenas animacao tiveram os maiores
resultados para compreensao.

Todavia, o experimento evidenciou outros aspectos da animacao
podem nao ter promovido uma melhor compreensao. Estes aspectos
nao foram levantados no estudo analitico, como o carater ciclico da
animacao em conjunto com texto em tela. Os participantes
comentaram que apesar da animagao explicar o fenomeno a
caracteristica ciclica atrapalhava a leitura, pois a animacao concorria
com o texto. Este efeito é citado na literatura como efeito da atencao
dividida (SWELLER, 1991) e segundo a TCAM poderia ser evitado ao
apresentar o texto apenas como narracao. Porém, a versao que
apresentava apenas narracao, mostrou indices altos de nao
compreensao.

Neste sentido, especula-se que a reducao do efeito da atencao
dividida na infografia poderia ser obtida ao adicionar um recurso
interativo que permite o controle do inicio da animacao, dando o
leitor a possibilidade de ver a animacao sem que esta interferisse na
leitura do texto (e.g. controle de andamento).

Um exemplo disto é apresentado na figura 8.1, onde hd um botao
para inicio da animacao de controle que permite iniciar a animacao.
Também é possivel uma situacdo onde a animagao seja mostrada
apenas uma vez e seja oferecida a possibilidade do leitor vé-la de
novo, como no exemplo da 8.2 que possui um botao no canto
superior direito para esta finalidade.
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Figura 8.1 - Exemplo de interacdo que permite iniciar e controlar a animacéo no
infografico “Esquadrilha da Fumaca”
Fonte: IG <http.//g00.gl/FXfkAj> Todos os direitos reservados ©

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Next » Reload animation

Figura 8.2 - Exemplo de interacdo que permite recarregar a animacao
no infografico “Preventing radioactive leaks at Fukushima Daiichi”
Fonte: Washington Post < http://g00.g3l/ZtUoFB> Todos os direitos reservados ©



139

Apresentacao de elementos verbais

A presenca de componentes do texto jornalistico como titulos,
rétulos e legenda, foram verificados na maioria dos infograficos da
analise. No experimento, alguns participantes comentaram que
achavam desnecessario o titulo ficar fixo durante todo o infografico e
ressaltaram que rétulos e legenda auxiliavam a identificar as
substancias, apesar dos nomes complicados.

A apresentacao do texto em 4udio (narracao) na andlise foi
identificada em apenas um infografico, o qual apresentava o texto da
narracao em legenda (figura 8.3). No experimento o uso de narracao e
texto em tela (legenda) obteve um nivel elevado de compreensao,
superior ao que apresentava apenas narracao. Isto se opoe as
recomendagoes do principio da redundancia da TCAM onde defende-
se que mostrar texto e audio, também pode causar o efeito da
atencao dividida.

CONHECA A
ENDOMETRIOSE

A DOENCA ACONTECE QUANDO O ENDOMETRIO, TECIDO QUE
REVESTE O INTERIOR DO UTERQ, INVADE OUTRAS PARTES DO
ORGANISMO FEMININO.

ELE PODE ATACAR O INTESTINO E QUASE SEMPRE PROVOCA v
DORES FORTES, ESPECIALMENTE DURANTE A MENSTRUACAO.
QUEM TEM ENDOMETRIOSE CORRE O RISCO DE NAO
CONSEGUIR ENGRAVIDAR.

NAVEGUE PELO MENU ABAIXO E SAIBA MAIS SOBRE ESSE
PROBLEMA QUE ATINGE PELO MENOS 15% DAS MULHERES
BRASILEIRAS.

FORMACAO DA ENDOMETRIOSE 4 B IMPACTO 4 B TRATAMENTO

Figura 8.3: Infografico “Conheca a endometriose” que utiliza narracéo e legenda
Fonte : IG < http://300.8l/ICpku> Todos os direitos reservados©
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No entanto é possivel inferir que a presenga do texto tenha

colaborado para a compreensao dos termos especificos da area de
satide que sao dificeis de identificar no texto narrado. Acredita-se

que na producao de infograficos animados e interativos a utilizacao
de narracao pode ser positiva. Porém vale atentar que o baixo uso
deste recurso verificado na andlise é devido as implicagoes técnicas
de seu uso. A narracao implica envolver mais etapas ao processo de
producao, além de outros profissionais, como editores de dudio e
narradores no processo de producao da infografia.

Apresentacao de elementos pictoricos/esquematicos

Na analise foi identificada uma tendéncia no uso de elementos
enfaticos como cores e setas. No experimento estes foram citados
como auxilio benéfico a compreensao ao indicar a area do cérebro em
que ocorria as transmissoes de neurotransmissores e também como
diferenciador das substancias. Porém, em alguns casos 0s
participantes acharam confusas as dire¢oes que as setas apontavam,
como nas etapas em que aparecia um prato de comida (figura 8.4).
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Figura 8.4: Etapas em que houve certa confusdo com as setas

Em relacdo as vistas, na andlise foi evidenciado o uso de cortes
seccionais como os que ocorrem nos neurdnios para mostrar a origem
e o percurso dos neurotransmissores (figura 8.5). Este tipo de
representagao gerou certa confusao no experimento, os participantes
relataram que tiveram dificuldades em reconhecer o que estava
representado.



Figura 8.5: Corte seccional do
neurénio
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Acredita-se que em parte isto tenha ocorrido pelo infografico nao

deixar explicita que representacao era de um neuronio. Isto poderia
ter sido feito ao inserir mais algumas etapas introdutérias na
animacao. Apresentando o neurdnio em escala menor sem o corte e
em seguida utilizando um efeito de zoom in apresentar o neurénio em
detalhe e posteriormente apresentar o corte. Além disso, o estilo de
representacdo adotado pode também nao ter propiciado uma facil
associacao a representacao comum de um neuronio.

Situacgao
normal

Neuronios

O estilo desenho foi identificado na anélise como a forma de
representacao grafica predominante na infografia animada interativa
de satide. No experimento este tipo de representacdo suscitou
comentdrios a respeito da sensacao de seriedade transmitida pelo
estilo de representacao gréfica. O que permite considerar que o
desenho conferiu uma certa credibilidade a informacao do
infogréfico.

Apresentacao da interacao

Na anélise o tipo de interacdo predominante foram os controles de
narrativa, este tipo de interacao simples estd de acordo com as
recomendac¢oes da TCAM. Porém, no experimento foi observado que
esta forma de interacao utilizado em conjunto com animacao teve
um desempenho inferior a outras versoes do infografico, que nao
possuem interacao. Suspeita-se que com a possibilidade de avancar
etapas os participantes podem ter avancado as etapas ao encontrar
dificuldades passando rapidamente por explicacoes importantes.
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Miranda (2013) se opoOe a estas formas de interagoes mais simples,
afirmando que este seria um uso limitado destes recursos. Mas, os
resultados nao permitem afirmar que formas mais sofisticadas de
interacao poderiam ter um promovido uma melhor compreensao. O
que existe é um indicio de que formas menos imersivas de interacao
como os controles de narrativa nao promovem uma melhor
compreensdo. Neste sentido, é possivel que formas de interacao mais
integradas com o conteddo possibilitariam uma exploracao maior por
parte dos leitores (CAIRO, 2008) como os controles de andamento
sugeridos pelos participantes e os exemplos mostrados
anteriormente no topico sobre a apresentacao da animacao.

Sob o ponto de vista da producao dos infogréficos, as formas de
interacao mais sofisticadas, da mesma forma que a insercao de
narracao, requerem mudancas significativas nas equipes de infografia
ja que necessitam de profissionais que dominem nao s6 aspectos do
jornalismo visual mas também tenham profundo conhecimento nas
praticas de programacao para viabilizar estas interacoes.

Por fim cabe, ressaltar que os recursos interativos quando
presentes na infografia, mesmo que simples devem promover o
conteudo e as relacdes gréficas entre os elementos da infografia,
propiciando a imersao do leitor e direcionando seus recursos
cognitivos a compreensao do infografico.

8.2 Conclusoes gerais

Apesar do estudo experimental indicar que a animacao e a
interacdo podem comprometer a compreensao, a comparacao geral
revela que o uso destes recursos podem ser benéficos, mesmo se
aplicadas de maneira simples. Porém, estes devem ser utilizados de
maneira adequada, buscando promover uma exploracao do contetddo
e das relacoes gréficas dos elementos do infogréfico. E possivel
inferir que os obstaculos a compreensao nao foram totalmente
causados pela animacao ou interacdo, uma vez que adequacoes sutis
no uso destes recursos poderiam solucionar os efeitos adversos
identificados. Todavia, isto sugere que as estratégias de organizacao
da apresentacdo do contetido do infografico geraram dificuldades de
compreensao como:



Figura 8.6: Presencada
explicacdo do centro da
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Explicacoes condensadas em etapas, que geraram a
sensacao de excesso de conteldo nos participantes;

Falta de estratégias para atenuar a complexidade da
terminologia de satiide como o uso de glossarios;

Relacoes entre os elementos da infografia pouco evidentes
como na representacao simultanea do centro da fome e do
centro da saciedade (figura 8.6);

Representacao grafica dos neuronios nao é introduzida de
maneira compreensivel, de forma que permita entender
tal representacao é um neur6nio como mostrado na figura
8.5;

Falta de coeréncia de algumas representacoes com a
explicacdo, como a etapa 4 na qual nao hé representagao
visual do que é explicado (figura 8.7).
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Quanto a apresentacao do texto, conclui-se que a forma de
apresentacao do texto mais indicada é a do texto em tela. A narracao
também pode ser um auxilio a compreensao, mas apenas como
elemento secunddrio, isto é, quando se oferece a narracado como
complemento ao texto deixando ao leitor decidir qual o meio que
deseja receber a informacao verbal.

Ao confrontar os principios da TCAM com os resultados
encontrados nos estudo analitico conclui-se que na infografia
animada e interativa de satide apenas trés principios sao atendidos:
Principio Multimidia, Principio da Contiguidade e o Principio da
Interatividade, sendo que dois destes principios tem a ver com
caracteristicas basicas da infografia como os principios multimidia e
da contiguidade. O quadro 8.1 mostra a sintese comparativa dos
estudos com os principios propostos pela TCAM.

No estudo experimental as recomendacoes da TCAM foram
corroboradas em duas situagoes, no Principio da Contiguidade e no
Principio da Coeréncia. O principio da contiguidade é atendido uma
vez que na infografia pressupoe-se que os elementos estejam
integrados em um mesmo espaco. E o da coeréncia foi atendido ao
verificar que os participantes tiveram dificuldades com a
complexidade das explicacoes.



Principios propostos
pela TCAM

Principio Multimidia
Aprendizado mais profundo por
imagens e palavras do que sé por
palavras ou sé por imagens.

O que foi observado
na Andlise Grafica
Estudo Analitico

INEILelfele] a relacao

imagem-+texto é uma
das caracteristicas
basicas da infografia.

Principio da Contiguidade
Aprendizado mais profundo
quando as informacoes
relevantes a uma explicacdo
estdo proximas espacialmente

O que foi observado no
Teste de Compreensao
Estudo experimental

Dados insuficientes, ndo estava no escopo
do estudo comparar a infografia com outras
formas de apresentacao de informacao.

AtendidoREY eI EleETe)

imagem-+texto na
infografia pressupde
uma integracao
espacial entre estes
componentes.

Principio da Coeréncia
Aprendizado mais profundo com
explicacdes simplificadas curtas
e concisas
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INEILelfefe), o infografico utilizado tinha seus
elementos proximos espacialmente.

Nao atendidofige]l

identificado o uso
elevado de animacoes
decorativas em
conjunto com
animacoes explicativas.

Principio da Modalidade
Aprendizado mais profundo
quando se tem o texto em dudio

identificado o baixo
uso de narracdes na
infografia interativa
animada de saude.

Principio da Redundancia

H& um aprendizado mais
profundo quando se mostra
apenas narracao do que narracao
etextoemtela

infografico encontrado
na amostra utilizava
narracao e legenda
simultaneamente

Principio da Interatividade
H& um aprendizado mais
profundo quando sdo
adicionados recursos
interativos simples

Atendido em parte, apesar dos

dados insuficientes para afirmar se
animacoes decorativas prejudicaram a
compreensdo. Foi identificado que

os participantes tiveram dificuldades com a
falta de concisao entre a explicacido textual
e aimagem na etapa 4, além de explicacoes
complicadas nas etapas 2 e 3.

Nao atendidolige]l INERREICEIeE, oS resultados para os grupos

que apresentavam apenas texto em tela (A)
€ para 0s grupos que apresentavam
narracdo (AN e ANST) foram aproximados.
Porém, o com apenas texto (A) foi o que
indicou o maior nivel de compreensao.

NETEIE=lidlefe). O Gnico INEREIGECICE], 0 grupo que apresentava

apenas narracao mostrou um desempenho
inferior ao que mostrava narracao + texto
em tela.

INElelleE), na analise foi

identificadauma
tendéncia em utilizar
recursos interativos
mais simples como
controle de narrativa

INEREIELICE], no experimento o grupo que
foi submetido a versdo que possuia

animacao e interacdo (Al) obteve o menor
desempenho.

Principio da Personalizacao
O autor defende que hd um
aprendizado mais profundo
quando as narracoes tem um tom
de conversa

Dados insuficientes,
nao foram observados
dados relativos ao
estilo da narracao

Dados insuficientes, ndo foram observados
dados relativos ao estilo da narracao

Principio da Indicacao
H& um aprendizado mais
profundo quando a narracao tem
énfase em pontos chaves

Dados insuficientes,
nao foram observados
dados relativos ao
estilo da narracao

Dados insuficientes, ndo foram observados
dados relativos ao estilo da narracao

Quadro 8.1: Comparativo entre as recomendacdes da TCAM, andlise grafica e testes de compreensao
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Em trés principios os resultados do experimento se opoe, no da
Modalidade, da Redundéncia e da Interatividade. No principio da
modalidade, defende-se a apresentacao do texto em dudio e o da
redundancia acrescenta que o aprendizado é mais profundo quando
apresenta-se apenas narracao, sem texto de apoio (legendas). No
experimento os resultados mostraram que o grupo que visualizou a
versao apenas narrada sem texto, apresentou o menor indice de
compreensao entre 0s grupos que possuiam narracao. J4 para o
principio da interatividade defende-se que ha um aprendizado mais
profundo quando sao acrescentadas interacoes simples, no
experimento foi observado que o grupo que visualizou o infografico
interativo animado obteve o menor resultado para compreensao de
todo o experimento.

De forma geral conclui-se que os estudos da TCAM podem
colaborar com o desenvolvimento de infografias animadas e
interativas. Porém, parece que estas recomendacoes devem ser
flexibilizadas ao serem aplicadas na infografia, ja que no contexto da
infografia jornalistica ha alguns fatores limitantes ligados a
producao, como no caso de inserir narragoes, animacoes e interacoes
mais complexas.

Sob a perspectiva da TCAM foi possivel observar que pequenas
alteracOes na animacao e na interacdo, pode adequar estes recursos
para promover uma melhor compreensao. No entanto a simples
adicao destes recursos, nao é capaz de sobrepor os problemas ligados
a organizacao do contetido, estes recursos devem ser planejados de
forma mais integrada ao contetido permitindo que os leitores
superem dificuldades do contetido.
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8.3 Sumarizacao e desdobramentos

Neste capitulo foi realizada uma discussdo comparativa entre as
variareis analisadas no Capitulo 6 com os resultados dos testes de
compreensdo. No capitulo a seguir serao feitas as consideragoes
finais desta dissertacao.



CAPITULO 9

Consideracoes finais e
conclusoes da pesquisa

Este capitulo que encerra esta dissertacao revisita os resultados
com base nos objetivos estipulados na Introducao (Capitulo 1), além
de limitacgoes do estudo e contribui¢oes. Por fim, sao colocados
possiveis desdobramentos para esta pesquisa e as consideracoes
finais.

9.1 Conclusoes e objetivos alcancados

A influéncia de aspectos grafico-informacionais da infografia na
compreensao foi identificada como uma lacuna relevante na
literatura. Neste sentido, o presente trabalho se prop0s a investigar
os impactos dos efeitos da animacao e interacao da infografia
jornalistica na compreensao de contetidos de satide. Para isto foram
delineados os seguintes objetivos especificos a seguir:

1. Identificar aspectos grafico-informacionais de animacao e
interacao recorrentes na infografia jornalistica de satude;

2. Identificar os efeitos da presenca de animacao e interacao na
compreensao da infografia;

3. Discutir o impacto destes efeitos na compreensao da infografia.

No quadro 9.1 é possivel observar a relacao dos objetivos
especificos com os capitulos e as conclusoes.
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Objetivos Especificos Capitulos Consideracoes

Atendido através da identificacdo dos
seguintes aspectos:

- Utilizacdo de animacodes decorativas em
conjunto com animacoes elucidativas;

1 Identificar aspectos Estudo Analitico

graficos recorrentes na Capitulo 6 - Resultados - Baixa utilizacio de recursos sonoros (e.g.
infografia animada e e discussdo do estudo narracio, feedbacks sonoros);

interativa jornalistica na analitico dos infogrdficos

areade saude animados e interativos - Predominancia do estilo desenho e uso de

cortes seccionais;

- Utilizacdo formas mais simples de
interacao.

Atendido através da verificacdo dos
seguintes aspectos:

-A animacdo em geral é benéfica a

compreensao, porém quando ndo sao
oferecidos controles os leitores ficam
ansiosos em relacdo ao contetdo que
esta por vir e visualizam mais vezes o

Estudo Experimental infografico;

Capitulo 7 - Resultados e . - -
- O uso de interacdes mais simples como

2 Verificar efeitos da discussdo do estudo . -
. - controles de narrativa ndo favoreceram
presencga/auséncia de sobre compreensdo de ~
. . ~ . acompreensao;
animacao e interacdo na conteudos em
compreensao infogrdficos animados e . - e
. . - Anarracio é positiva como auxilio,
interativos .
porém o texto em tela se mostra
necessario mesmo com a presenca de
narracao;
- A animacao e interacao parecem
agravar os efeitos de problemas ligados a
organizacao do contelido, como
explicacdes muito abrangentes e termos
complicados.
Discussao

3 Discutir oimpacto destes  comparativa entre os

efeitos nacompreensdoda  estudos

infografia Capitulo 8 - Discussdo
geral sobre os estudos

Atendido através da analise
comparativa dos resultados

Quadro 9.1: Relacdo entre objetivos especificos, capitulos e consideracoes
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Para atender estes objetivos a pesquisa foi planejada da seguinte
maneira: (1) Fundamentacao tedrica; (2) Andlise grafica; (3) Testes
de compreensao.

Os Capitulos 2, 3 e 4 compoe a etapa inicial deste trabalho a
fundamentacao tedrica. No Capitulo 2 foram levantados na
literatura aspectos grafico-informacionais da apresentacao da
infografia, no intuito de fomentar a investigacao destes aspectos na
infografia jornalistica animada e interativa de satide. Ja no Capitulo 3
foram levantados aspectos da animacao e interacao utilizadas para
explicagoes.

Os aspectos levantados nos Capitulos 2 e 3 fomentaram a
investigacao realizada na etapa de andlise grafica, tratada no Capitulo
6. Por sua vez o capitulo o Capitulo 4 forneceu subsidio teérico para a
investigacao dos efeitos da animacao e interacdo. Além disto,
também foi evidenciada a questao do modo de apresentacao do texto,
verbal ou verbal-gréfico e sua possivel aplicacao na infografia. Os
aspectos levantados neste capitulo foram investigados na etapa
experimental tratada no Capitulo 7. De modo geral, esta etapa inicial
de levantamento tedrico buscou fornecer embasamento para as
etapas seguintes (analitica e experimental) visando atender os
objetivos especificos.

O capitulo 6 tratou dos resultados da etapa de analise grafica, na
intencao de atender o objetivo especifico 1. Nesta andlise foram
resgatadas da literatura variaveis utilizadas em estudos anteriores
sobre animacao instrucional e infografia animada interativa (e.g.
SPINILLO et al.,2010; MIRANDA, 2013). Foram observadas variaveis
de apresentacao da animacao, apresentacao do menu,
representacao verbal, representacao pictorica e interacao.
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A anélise se deu em uma amostra de 25 infograficos jornalisticos
interativos animados, que abordavam a tematica de satide
encontrados em portais de noticias online, onde foi possivel concluir
que os infograficos tendem a:

» Utilizar animacoOes decorativas em conjunto com animacoes
elucidativas;

* Baixa utilizacao de recursos sonoros (e.g. narracao, feedbacks
Sonoros);

* Predominancia do estilo desenho e uso de cortes seccionais;
» Utilizar formas mais simples de interacao.

Estes resultados permitem considerar que o objetivo especifico 1
foi atendido de maneira satisfatdria. Porém, as limita¢coes do estudo
como o carater qualitativo da andlise e a subjetividade da aplicacao
das varidveis nao permitem generalizagoes.

Ao observar a amostra foi possivel identificar um representante da
o qual apresentava a maioria das tendéncias levantadas. O
infografico “Os efeitos da sibutramina no organismo” serviu de base
para o material utilizado na etapa experimental, que tem seus
resultados tratados no Capitulo 7, onde concluiu-se que:

* A animacao em geral é benéfica a compreensao, porém
quando nao sao oferecidos controles os leitores ficam
ansiosos em relacao ao conteddo que estd por vir e visualizam
mais vezes o infografico.

* O uso de interacoes mais simples como controles de narrativa
nao favoreceram a compreensao.

* A narracao é positiva como auxilio, porém a presenca do texto
em tela se mostra necessaria quando se tem termos
desconhecidos do dia a dia.

* A animacao e interacao parecem agravar os efeitos de
problemas ligados a organizacao do contetido, como
explicacoes muito abrangentes e termos complicados.
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Estes resultados permitem considerar que o objetivo especifico 2
“Verificar os efeitos da presencga de animagdo e interagdo na
compreensdo da infografia” foi atendido de maneira satisfatéria. No
entanto as limitacoes do estudo sdo: o nimero limitado de
participantes testados, carater qualitativo do tratamento de dados e
subjetividade da interpretacao das respostas dos participantes.

Ja o objetivo especifico 3 ”Discutir o impacto destes efeitos na
compreensdo da infografia” foi tratado no Capitulo 8 onde foram
discutidos os resultados da etapa analitica e da experimental, e
levantou-se a possibilidade de que caracteristicas da anima¢ao como
a apresentacao ciclica e da interacao simplificada como os controles
de narrativa apesar de terem afetado a compreensao, apenas
agravaram problemas de compreensao relacionados a organizacao do
contetido no infografico. Desta forma considera-se que o objetivo 3
foi atendido de maneira satisfatoria.

Por fim, considera-se que o objetivo geral desta pesquisa foi
atingido de maneira satisfatoria.

9.2 Contribuicoes e desdobramentos da
pesquisa

A contribuicao metodolégica deste trabalho se deu ao adaptar o
instrumento de analise de Spinillo et al. (2010) e de Miranda (2013)
para a andlise de infografia animada e interativa de satide. O
instrumento de andlise desenvolvido foi utilizado em sala de aula
como material da disciplina de Linguagem Gréfica. E também foi
utilizado no trabalho de conclusao de curso dos alunos da graduacao
de Design da UFPR, Guilherme Henrique Jacyntho e Paulo Gomes.

Acredita-se que o design do experimento, andlise grafica seguida
de teste de compreensao, também possa ser utilizado em outras
pesquisas que avaliem a compreensao na infografia.

J4 a contribuicao tedrica deste trabalho foram as aproximacdes das
teorias cognitivas da aprendizagem em especial a TCAM para o
estudo da infografia jornalistica.
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De forma geral, este estudo evidencia que a producao de infografia
jornalistica animada e interativa de satide ainda nao atende as
demandas informacionais do publico. Ao observar as tendéncias
encontradas na andlise grafica desta dissertacdo e confronta-las com
as possibilidades tecnolégicas correntes é possivel afirmar que de
fato hd um lapso entre as possibilidades e a aplicacao destas na
infografia.

Porém, é necessdrio ter em mente que os meios produtores destas
infografias, sdo empresas de comunicagao, que tem motivacoes
comerciais que vao além da infografia. E acompanhar as tendéncias
tecnolégicas se torna invidvel, uma vez que esta atualizacao implica
em movimentar estruturas grandes e complexas, sem garantias de
um retorno comercial.

Neste sentido acredita-se que ainda ha muito o que ser
investigado e discutido sobre as formas de tecnologia mais simples
que ainda sao utilizadas na maioria das infografias encontradas no
ambiente online. Este estudo indica que ainda ha aspectos que podem
ser melhor trabalhados sem que haja um incremento tecnolégico. A
seguir sao indicados aspectos que em algum momento deste trabalho
foram identificados mas por nao se encontrarem dentro do escopo da
pesquisa nao foram observados. Os aspectos para estudos futuros
sao:

* Aprimorar o instrumento de analise de infogréficos;

* Investigar a influencia de formas de interacao mais
sofisticadas na compreensao;

* Investigar formas de utilizacao da narracao e suas
implicacoes na infografia animada e interativa;

* Ampliar a discussao a respeito da comunicac¢ao de assuntos
de saude;

* Levantamento e discussao de aspectos da producao da
infografia animada e interativa que impactam nas decisoes
de projeto dos infografistas;

* Levantamento de diretrizes para a producao de infografias
animadas e interativas.
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9.3 Consideracoes finais

Acredita-se que a abordagem do design da informacao sob a
infografia é particularmente interessante, ndo apenas para promover
estudos tedricos e analiticos da infografia, mas também a pratica da
infografia, em concordancia com Lima (2009) e Miranda (2013). Cabe
ressaltar que a abordagem oferecida pelos estudos no campo da
aprendizagem por parte da psicologia cognitiva fornecem um vasto
repertoério tedrico que pode ser explorado para a investigacao da
infografia, nao sé jornalistica mas de forma geral.

Por fim, este arcabouco tedrico permite enxergar a animacao e
interacao para além da nocao de mero recurso estético ou de atrativo
tecnolodgico para a infografia. Estes recursos potencializam o poder
explicativo e de compreensao do infografico. No entanto, as relagoes
gréficas entre os elementos da infografia ainda prevalecem como
fundamentais para a boa compreensao dos infograficos. Neste
sentido, o uso de animacao e interac¢ao na infografia deve buscar o
maximo de integracao com o contetido colaborando pontualmente
para favorecer estas relacoes graficas.
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APENDICE A

Protocolo de Analise Grafica



PROTOCOLO DE ANALISE GRAFICA

Nuamero:
Titulo:
Site de origem:

1 APRESENTACAO DA ANIMACAO

1.1 Natureza

Elucidacao

Decorativa

1.2 Enquadramento

Geral

Aberto

Préximo

Close

1.3 Técnica Aparente

2D

3D

Video

Manipulacio de Fotografia/video

1.4 Transicao Cenas

Corte Seco

Fading

Zoom In/ Zoom Out

Slide

Sobreposicao

1.5 Efeitos

Flash

Spotlight / Highlight

Transparéncia

Lupa

Sonoro

1.6 Elementos de apoio

Video

Pop ups

2 APRESENTAGCAO DO MENU

2.1 Localizacao

Anexado do Infografico

Dentro do infografico

2.2 Modos de Verbais
representacao Pictéricos
2.3 Visualizacao Aparente
Oculto
2.4 Orientador de Leitura Numeros
Setas
Letras

Indicador de Etapas

2.5 Elementos Simbdlicos

Marcas Semanticas

Representacao Pictérica




3 APRESENTAGCAO DE ELEMENTOS VERBAIS

3.1 Componentes do texto
jornalistico

Titulo

Gravata

Roétulo

Legenda

Nudmero

3.2 Elementos Enfaticos do

Variacao Tipografia

texto jornalistico Cor
Tamanho
Box

3.3 Audio Feedback Interface
Narracao

Musica/efeito sonoro (onomatopéia)

Audio do video

4 APRESENTAGCAO DE ELEMENTOS

PICTORICOS
4.1 Elementos Enfaticos Cor
Tamanho
Linhas
Setas
4.2 Vistas Corte Seccional
Corte Ortogonal
4.3 Estilo Fotografico
Desenho

Sombra/silhoueta

5 APRESENTAGAO DA INTERATIVIDADE

5.1 Ocorréncia de Interacao

Imagem

Texto

Animacao

5.2 Elementos de Interacao

Controles de narrativa

Controles de contetdo

Controles de Multimidia (Video e/ou
audio)

Objetos Sensiveis




APENDICE B

Protocolo de Analise Grafica



PROTOCOLO DO TESTE DE COMPREENSAO

Participante N2: Infografico: Al( ) ACT() ACN() ACNT() I()
PERFIL

Sexo( )M ( )F

Faixa Etaria

()18a25anos ()26a30anos ( )31a40anos ( )41a50anos ( )Maisde50anos
Escolaridade

( ) Fund. Completo ( ) Fund.Incompleto ( ) Méd. Completo ( ) Méd. Incompleto

( ) Sup.Completo ( )Sup.Incompleto

Estratégia do procedimento: O participante poderd interagir/manipular o infogrdfico quantas vezes
quiser antes e durante as questdes

DADOS DE COMPORTAMENTO COLETADOS DURANTE O EXEPRIMENTO

Quantas vezes o entrevistado viu o infografico

Comentarios espontaneos dos entrevistados durante o experimento

Fortemente positivo ( ) Positivo ( ) Fortemente negativo ( ) Negativo
Perguntas
Variagdo de expectativa
Manifestou confusdo

()
()
()
()

Outros

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

1. Na sua opnido, o publico acharia este infografico
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Médio ( ) Dificil ( ) Muito Dificil
Por qué?

1.1. Vocé acha que este infografico é suficiente para alguém entender como a sibutramina atua no

organismo? Por qué?

2. Na sua opnido, o que vocé acha este infografico
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Médio ( ) Dificil ( ) Muito Dificil
Por qué?

3. Explique com suas palavras o que diz este infografico?



4. Qual regido é ativada quando fazemos uma refeicao?
()C()CP()NC

5. Por que a pessoa ao ingerir o medicamento sibutramina ndo sente fome?
()C()CP()NC

6. O que faz a pessoa se sentir saciada?
()C()CP()NC

7. O que acontece no organismo sem o uso de medicamento
()C()CP()NC

8. Classifique em verdadeiro ou falso e justifique.

“Quando um individuo acaba de se alimentar, os niveis dos neurotransmissores no organismo

estdo baixos.” ( )V ( )F

“A sibutramina é absorvida pelos neurénios logo apds os neurotransmissores”( )V ( )F
9. Vocé teria alguma sugestao?

10. Vocé teve alguma dificuldade com o infografico, se sim qual?

11. Vocé teve alguma facilidade com o infografico, se sim qual?



APENDICEC

Termo de consentimento livre e
esclarecido

O presente termo foi um dos requisitos para a aprovacao da
pesquisa pelo Comité de ética em pesquisa da UFPR.



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Testes de compreensao

Nds, Rafael de Castro Andrade e Carla G. Spinillo, pesquisadores da Universidade Federal do Parana,
estamos convidando vocé, adulto, maior de24-anes, alfabetizado, a participar de um estudo intitula-
do Infogrdficos animados e interativos em satude: Um estudo sobre a compreensdo de noticias. Esta
pesquisa é importante para identificar o nivel de compreensdo da infografia animada e interativa na
comunicacdo de saude.

a)

g)

h)

Aprovado peloc Comité de Etica Participante

em Pesquisa do Setor de Ciéncias i :
. ) 1as Pesquisador Responsavel

da Saiude/UFPR. \—

Em, 071 /08 I 2013

O objetivo desta pesquisa é verificar a compreensdo em diferentes tipos de visualiza¢do de in-
fograficos.

Caso vocé participe da pesquisa, sera necessario realizar individualmente de um Teste de Com-
preensdo. Ele consiste em observar e interagir com um infografico e depois participar de uma
entrevista sobre suas impressdes e opinido a respeito do infografico, cujas respostas serdo re-
gistradas por meio de anotagGes, gravacdo de tela e dudio.

Para tanto, vocé devera comparecer ao Laboratério de Animagdo Interativa do Departamento
de Design da UFPR para o teste de compreensdo por aproximadamente uma hora.

O objetivo desta pesquisa é avaliar as diferentes formas de apresentacdo da infografia. E ndo as
capacidades ou habilidades do participante.

O estudo envolve riscos relacionados a dificuldade de interpretagdo de algum questionamento
ou o desconforto em responder alguma pergunta.

Os beneficios esperados com essa pesquisa abrangem um melhor entendimento das caracte-
risticas graficas e informacionais das infografias animadas e interativas na satide. No entanto,
nem sempre vocé sera diretamente beneficiado com o resultado da pesquisa, mas poderd con-
tribuir para o avanco cientifico.

O pesquisador Rafael de Castro Andrade, mestrando do Programa de Pds-Graduagdo em Design
da Universidade Federal do Parand, responsavel por este estudo podera ser contatado (anca-
ra@gmail.com) para esclarecer eventuais duvidas que vocé possa ter e fornecer-lhe as informa-
¢Oes que queira, antes, durante ou depois de encerrado o estudo.

A sua participag¢do neste estudo é voluntaria e, se vocé ndo quiser mais fazer parte da pesquisa,
podera desistir a qualquer momento e solicitar que Ihe devolvam o termo de consentimento li-
vre e esclarecido assinado.

As informacdes relacionadas ao estudo poderdo ser inspecionadas por pessoas autorizadas (o-
rientadora do projeto de pesquisa e demais pesquisadores vinculados ao Programa de Pods-
Graduacgdo em Design da UFPR). No entanto, se qualquer informacdo for divulgada em relatério
ou publicagdo, isto serd feito sob forma codificada, para que a sua identidade seja preservada e
seja mantida a confidencialidade. A sua participagdo sera gravada, respeitando-se completa-
mente o seu anonimato. Tdo logo transcrita a entrevista e encerrada a pesquisa o contetdo se-
ré desgravado ou destruido.

Rubricas:

Orientador __ Orientado

Comité de Etica em Pesquisa do Setor de Ciéncias da Satide da UFPR
Telefone: (41) 3360-7259 e-mail: cometica.saude@ufpr.br




i) As despesas necessérias para a realizagdo da pesquisa (equipamento para conducio e registro
do experimento) ndo sdo de sua responsabilidade e pela sua participacio no estudo vocé nio
recebera qualquer valor em dinheiro.

k) Quando os resultados forem publicados, ndo aparecera seu nome, e sim um cédigo.

Eu, li esse termo de consentimento e compreendi a
natureza e o objetivo do estudo do qual concordei em participar. A explicacdo que recebi menciona os
riscos e os beneficios. Eu entendi que sou livre para interromper minha participacdo a qualquer momen-
‘o sem justificar minha decisdo. Eu entendi o que devo fazer durante a pesquisa e sei que qualquer pro-
blema relacionado a tarefa serd tratado sem custos para mim.

Eu concordo voluntariamente em participar deste estudo.

Assinatura do participante da pesquisa

Curitiba, de de 2013.

Rafael de Castro Andrade
Pesquisador responsavel

2o :
~provado pele Comité de Etica Rubricas:

em Pesquisa do Set idnei ici
h § or de Cién Participante
da Saiide/JFPR, clas

Pesquisador Responsavel

Em, Q_L/_Q_@__/ 2012, Orientador________ Orientado

Comité de Etica em Pesquisa do Setor de Ciéncias da Satide da UFPR
Telefone: (41) 3360-7259 e-mail: cometica.saude@ufpr.br




APENDICED

Amostra de Infograficos

Analisados

Titulo Link

Endometriose http://saude.ig.com.br/minhasaude/conheca+a+endometriose/n
1237861082988.html

Ressaca http://saude.ig.com.br/minhasaude/a-ressaca-dentro-do-
corpo/n1597421242112.html

Estenose Adrtica http://saude.ig.com.br/minhasaude/conheca+a+estenose+aortic
a/n1596973357174.html

Soluco http://saude.ig.com.br/minhasaude/como+ocorre+o+soluco/n12

38130724211 .html

Infarto do novo Século

http://saude.ig.com.br/minhasaude/o+infarto+do+novo+seculo/
n1237864680431.html

Espinhas http://saude.abril.com.br/infograficos/como-formam-
espinhas.shtml

Hipertenséo http://saude.abril.com.br/especiais/hipertensao/conteudo_1475
62.shtml

G ripe http://saude.abril.com.br/especiais/inverno/gripe-sintomas.shtml

Corpo enfrenta a corrida

http://saude.ig.com.br/bemestar/como+o+corpo+enfrenta+a+co
rrida/n1596822408032.html

Os rastros que o cigarro deixa no
seu corpo

http://www.terra.com.br/saude/infograficos/rastrosdocigarro/

Reimplante de rosto

http://saude.ig.com.br/minhasaude/historiasdemedico/2012-09-
05/como-os-medicos-reimplantaram-parte-do-rosto-de-crianca-
atacada-por-pitbull.html

Infarto http://noticias.r7.com/blogs/infografia/2011/01/17/infarto/
Reacées do cérebro durante o http://arena.ig.com.br/2012-09-12/infografico-as-reacoes-do-
. cerebro-durante-o-jogo.html

J0go

Colesterol http://saude.abril.com.br/edicoes/0352/medicina/colesterol-

gota-alzheimer-693467.shtml

Faca exercicios e espante o mau
humor

http://saude.abril.com.br/emagrece-brasil/exercicios-mau-
humor.shtml?utm_source=redesabril_saude&utm_medium=faceb
ook&utm_campaign=redesabril_saude&

Os efeitos da Sibutramina no
organismo

http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/vida-e-estilo/bem-
estar/infografico/os-efeitos-da-sibutramina-no-organismo-
35311.html

Evite a Picada do mosquito

http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/infografico/evite-a-picada-do-
mosquito-47342.html

Por que é tao dificil parar de
fumar?

http://saude.abril.com.br/especiais/especial_cigarro/info_home.s
html

O que é refluxo?

http://saude.abril.com.br/edicoes/0351/medicina/refluxo-
animacao-692548.shtml

Trajeto da Fumaca no
Organismo

http://noticias.r7.com/saude/incendio-na-boate-entenda-o-
efeito-da-fumaca-no-pulmao-30012013

Beneficios do Futebol para a
saude

http://saude.abril.com.br/rai/futebol-beneficios.shtml

Descartados

Pneumonia http://saude.abril.com.br/especiais/inverno/pneumonia-
sintomas.shtml

Resfriados http://saude.abril.com.br/especiais/inverno/resfriados-
sintomas.shtml

Otite http://saude.abril.com.br/especiais/inverno/otite-sintomas.shtml

Meningite http://saude.abril.com.br/especiais/inverno/meningite-

sintomas.shtml



APENDICEF

Infograficos utilizados no teste
de compreensao

Os infograficos podem ser encontradas no cd ou no pendrive que
acompanham esta dissertacao. Além disso também é possivel ter
acesso a estas andlises no link < http://goo.gl/6MbQ]J7 >.



APENDICE G

Entrevistas com os
participantes

As entrevistas podem ser encontradas no cd ou no pendrive que
acompanham esta dissertacao.
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