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Resumo

A literatura sobre infografia digital geralmente enfoca aspectos jornalisticos e pouco discute
caracteristicas de apresentacdo no ambito do Design. Diante disto, a presente dissertacdo
descreve uma pesquisa exploratdria que teve como principal objetivo investigar a sintaxe
grafica da infografia animada e interativa digital sob a 6tica do Design da Informacao. Isto se
deu em trés etapas: (1) Fundamentagao tedrica; (2) Analise da infografia digital; e (3) Consulta
a especialistas. Na primeira etapa foi realizada uma revisao criteriosa da literatura sobre
infografia, animacdo e interacdo, e de modelos de analise grafica. Tal revisdo culminou na
proposi¢cdo de um instrumento de analise da infografia digital, composto por quatro grupos de
variaveis descritivas: (a) modos de representacdo; (b) relagcGes gréficas; (c) apresentacdo de
animacao; e (d) apresentacao de interacdo. Para verificar a aplicabilidade desse instrumento e
identificar caracteristicas recorrentes da infografia digital, na segunda etapa da pesquisa foi
realizada a andlise de uma amostra de 36 infografias animadas e interativas coletada em
portais de noticias online. Os resultados indicam o pouco uso de animacdo e intera¢do na
amostra, sugerindo que as possibilidades do meio digital ndo sdo bem exploradas. Em seguida,
na terceira etapa da pesquisa, verificou-se a pertinéncia do instrumento de analise por meio
de consulta a seis especialistas com expertise em infografia, animacdo e interacao, resultando
em ajustes na nomenclatura e organizacao das varidveis. De forma geral, o instrumento
proposto atende ao objetivo principal desta pesquisa, porém sua aplicacdo devida depende do
expertise em infografia animada e interativa, o que limita seu uso a especialistas. Além disso,
também depende da diversidade de caracteristicas a serem analisadas na infografia digital, o

gue pode levar a adaptagdes em futuros estudos.

Palavras-chave: infografia, animacao, interacdo, linguagem grafica, Design da Informacao.



Abstract

The literature on digital infographics generally focuses on journalistic aspects and discusses
little about characteristics of presentation in the context of Design. Thus this dissertation
describes an exploratory study that aimed to investigate the graphic syntax of animated and
interactive digital infographics from the viewpoint of Information Design. For such, three steps
were carried out: (1) Theoretical research; (2) Analysis of digital infographics; and

(3) Consultation with experts. In the first step a careful review of the literature on infographics,
animation and interaction, and of frameworks for graphic analysis was conducted. This study
culminated in the proposition of an analytical tool of digital infographics consisting of four
groups of descriptive variables: (a) modes of symbolization; (b) graphic relations;

(c) presentation of animation; and (d) presentation of interaction. In order to verify the
applicability of this tool and to identify recurrent features of digital infographics, in the second
step of the research an analysis of a sample of 36 animated and interactive infographics
collected in online news portals was made. The results indicate little use of animation and
interaction in the sample, suggesting that the possibilities of digital media are not well
explored. Then in the third step of the research the relevance of the analysis tool was checked
by consulting six experts with expertise in infographics, animation and interaction, resulting in
adjustments in the nomenclature and organization of the variables. In general the tool
proposed meets the objective of this research, however its application depends on expertise in
animated and interactive infographics, which limits its use to experts. Moreover, it also
depends on the diversity of features to be analyzed in the digital infographics, which may lead

to adjustments in future studies.

Keywords: infographics, animation, interaction, graphic language, Information Design.
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Introducao

As mudangas ocorridas nos meios de comunicac¢do e informagdo nos ultimos anos sdo
notdrias. A revolucdo digital do Ultimo quarto do século 20 foi marcada por avancos
tecnolégicos que ainda ecoam atualmente (DENIS, 2005; MEGGS; PURVIS, 2009). Como
colocam Meggs e Purvis (2009, p. 626), “(...) a tecnologia eletrénica e a informatica avancaram
em um ritmo extraordindrio, revolucionando muitas dreas da atividade humana”. Diante disto,
percebe-se a crescente utilizacdo de dispositivos eletronicos (e.g. computador, smartphone)

para a veiculacdo de informacgdes digitalmente.

Neste trabalho entende-se que seja pertinente a investigacdo de aspectos graficos de
interfaces digitais, no intuito de melhor compreendé-las e assim possibilitar a otimizacdo da
informacdo apresentada. Assim, foram suscitadas lacunas quanto a pesquisa da infografia
jornalistica veiculada no ambiente digital, o que sera detalhado adiante. Este capitulo
introdutdrio apresenta a delimita¢cdo do tema da pesquisa e o objeto de estudo investigado, os
objetivos propostos, justificativas, uma visao geral do método empregado e, por fim, a

estrutura geral deste documento.

Breve contextualizagao: jornalismo visual e infografia

Um campo no qual as possibilidades comunicacionais do ambiente digital estdo em evidéncia é
o jornalismo, o que se verifica pela producdo de diversos estudos recentes (e.g. CAIRO, 20083;
LONGHI, 2008; RANIERI, 2008; RODRIGUES, 2009; AMARAL, 2010). No decorrer da histéria,
desde o seu surgimento, essa disciplina notoriamente se mostrou na vanguarda do emprego

de novas tecnologias (PELTZER, 1991; SANCHO, 2001).

O jornalismo é compreendido aqui de modo rudimentar como “um sistema de signos que
se adéquam a fungdo informativa, a transmissdao das mensagens de atualidade através dos

meios de comunicacgdo social” (PELTZER, 1991, p.89). Segundo o autor, tal definicdo se estende
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também ao chamado jornalismo visual. Este, manifestado através da iconografia jornalistica
(PELTZER, 1991; MORAES, 1998; LIMA, 2009), trata do uso de imagens na elaborag¢do do

discurso jornalistico em veiculos noticiosos (e.g. jornais, revistas, portais online).

Entre diversas manifestagdes da iconografia jornalistica como, por exemplo, o
fotojornalismo e a ilustragdo, delimitou-se para este estudo uma abordagem sobre a
infografia. Essa escolha se deve as mesmas razGes apontadas por Moraes (1998, p. 4) como

justificativa de sua dissertacdo sobre infografia jornalistica anos atras:

“[...] por esta [a infografia] se apresentar como um dos pontos mais caracteristicos da linha que as
reformas grafico-editoriais dos jornais impressos estavam adotando em todo o mundo. Ao valer-se
do esforgo projetual do design para apresentar informagGes complexas, a técnica oferecia-se como

um vasto campo para analise, uma vez que resumia o trabalho de design aplicado ao jornalismo (...)".

Em sintonia com a posicdo de Moraes (1998), assume-se aqui que a infografia se apresenta
como um dos pontos caracteristicos de uma forma jornalistica em evidéncia atualmente: o
jornalismo digital. Nesse contexto, a infografia é tida por alguns autores, em um discurso

exaltado, como uma espécie de salvagao. Sancho (2008, s.p.) coloca:

“a infografia digital € um novo produto do jornalismo digital, que surgiu como resultado da
necessidade da comunicagdo escrita para captar leitores em tela e online, e € novamente um dos

‘salva-vidas’ que tem o jornalismo, como aconteceu com o jornalismo impresso ha alguns anos [...]".

Independente do tom que o discurso assuma, no presente trabalho é reconhecida a
importancia da reflexdo sobre esse tipo de representacdao. Compreende-se aqui infografia
digital como uma interface de usudrio com caracteristicas de apresentac¢do peculiares,
veiculada em noticiarios da internet e voltada prioritariamente a explicagdo e/ou descri¢do de
algum fendmeno®. A sua ubiquidade atualmente revela a urgéncia de reflexdes no campo do
Design que torna tangivel o jornalismo visual. Nesse ambito, o Design Grafico é tido como uma
disciplina capaz de transitar tanto por critérios estético-formais quanto de edicdo jornalistica’

necessarios para composic¢oes infograficas (MORAES, 1998).

Portanto, a presente dissertacdo trata da infografia jornalistica digital sob a perspectiva do

Design. Desse modo também procurou ir além da discussao sobre a infografia impressa, o que

1 . ~ . . . - . . ~
Tal conceituagdo sera mais bem desenvolvida nos préoximos capitulos desta dissertagdo.

2 Segundo Moraes (1998, p. 164), edi¢do é “(...) selecionar assuntos e o material a ser publicado, bem como orientar
a produgdo deste material de acordo com critérios de edi¢do jornalistica. Estes podem ser entendidos como
variaveis que atuam no sentido de identificar afinidades ou pontos que despertem o interesse dos leitores em
relagdo ao assunto ou publicagdao”.
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ja foi realizado anteriormente em outras pesquisas (e.g. MORAES, 1998; LIMA, 2009; FASSINA,
2011; PLIGER, 2012). Detalhes sobre a delimitacdo do tema e a abordagem utilizada sdao

apresentados a seguir.

Delimitacao do tema e abordagem

Diante do que foi exposto até o momento, colocou-se como objeto de estudo desta pesquisa a
infografia jornalistica animada e interativa, ou infografia digital®. Foi empregada aqui a
perspectiva tedrica do Design da Informagdo, com uma abordagem voltada essencialmente a

investigacdo de sua apresentacdo grafica.

Dois aspectos sdo proeminentes nesta pesquisa: a animagado e a interagdo. Quanto a
primeira, refere-se aquelas utilizadas para comunicar conteldos, ou seja, animagdes com
propdsito expositivo (PLOETZNER; LOWE, 2012). Assim, ndo sdo tratadas aqui animagbes
decorativas. Quanto a interagdo, optou-se por uma abordagem descritiva em torno de objetos

de interagdo observados na interface digital (e.g. links, botGes, barra de rolagem, etc.).

Quanto a perspectiva tedrica, entende-se Design da Informag¢do como “area do Design
Grafico que objetiva equacionar aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem
os sistemas de informacdo” (SBDI, 2013, s.p.). O seu principio basico é “otimizar o processo de
aquisicdo da informacdo efetivado nos sistemas de comunicacdo analdgicos e digitais”
(Ibidem). No presente trabalho se considera a infografia digital como uma manifestagdo do
Design da Informacdo, tendo em vista a otimizacao da aquisicdo de informacdes. Nesse
aspecto, ressalta-se que o contexto jornalistico foi escolhido apenas como forma de restringir

0 escopo da pesquisa, sem a pretensdo de um aprofundamento tedrico mais detalhado.

Ainda relacionado a abordagem adotada, esta dissertacdo investiga a sintaxe® da
infografia digital. O emprego de conceitos linguisticos, como sintaxe, semdntica e pragmadtica,
é observado na literatura em Design da Informacao para se referir a chamada linguagem
grdfica (e.g. TWYMAN, 1979 e 1985; ENGELHARDT, 2002; LIMA, 2009). Tal abordagem para o
estudo de imagens foi amplamente utilizada nesta dissertagao, devido a sua pertinéncia ao

tema tratado. Ressalta-se aqui que aspectos sintaticos sdo inevitavelmente permeados pela

3 . ~ ~ . A .
Nesta dissertacdo ambos os termos sdo utilizados como sinénimos.

* 0 termo sintaxe provém da linguistica e pode significar: 1 Conjunto de regras que determinam a ordem e as
relagdes das palavras na frase; 2 Essa ordem e as relagdes das palavras na frase (AULETE, 2013).
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semdntica® na linguagem grafica (TWYMAN, 1985; ENGELHARDT, 2002; LIMA, 2009). Desse
maneira, embora esta dissertacdo tenha procurado tratar essencialmente da sintaxe, a

semantica também foi abordada.

Questoes de pesquisa e objetivos

Diante do anseio em investigar a infografia jornalistica animada e interativa, este estudo
procurou responder trés questdes:

e Como pode ser definida a infografia jornalistica animada e interativa?

e Quais as caracteristicas de apresentacdo grafica da infografia jornalistica animada

e interativa?

e Qual a pertinéncia das caracteristicas de apresentac¢do grafica identificadas?

Objetivo geral
Buscando atender as quest&es de pesquisa colocadas, formulou-se como objetivo geral:

Investigar a sintaxe grdfica da infografia jornalistica animada e interativa sob a dtica do

Design da Informacgdo.

Objetivos especificos

Com base nas questdes de pesquisa e no objetivo geral, foram enunciados os seguintes

objetivos especificos:

1 Definir a infografia jornalistica animada e interativa;
2 Identificar caracteristicas de apresentacdo grafica da infografia animada e interativa

veiculada na imprensa online nacional e internacional,;

3 Verificar junto a especialistas a pertinéncia das caracteristicas de apresentagao grafica

identificadas.

> Na linguistica o termo semdntica se refere ao estudo do significado das palavras (AULETE, 2013).
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Justificativas

Este estudo se justifica essencialmente por quatro razdes: (1) A literatura em geral sobre o
tema é incipiente; (2) A literatura sobre infografia na drea do Design também é incipiente;
(3) Caréncia de instrumentos para analisar a sintaxe grafica da infografia digital; e (4) Caréncia

de discussGes sobre possiveis elementos dessa sintaxe. Tais raz6es sao detalhadas a seguir.

Estudo sobre aspectos de apresentagdo da infografia digital

Embora ndo estejam esgotadas as possibilidades de pesquisa sobre a infografia impressa e
estatica, existe considerdvel corpo tedrico sobre o assunto. Por outro lado, Sancho (2008) é
categdrico ao observar que, por ter surgido ha poucos anos, ainda ha muito que se
desenvolver com relagao a infografia digital. Segundo o autor, novos estudos sobre o tema

caberiam principalmente ao meio académico (SANCHO, 2008).

InvestigacGes de fato tém ocorrido, como é possivel verificar em trabalhos como o de
Rajamanickam (2005), Cairo (2008a), Rodrigues (2009) e Amaral (2010). Por outro lado, tais
estudos parecem restritos a aspectos do Jornalismo (e.g. narrativa jornalistica, apuracdo e
edicdo de conteudos, circulacdo das noticias, etc.), quase ndo atentando para questées de

apresentacao grafica que permeiam a infografia digital.

Perspectiva do Design Grdfico e da Informagdo

Ainda sdo escassos os estudos que discutem aspectos graficos da infografia digital. Mesmo
quando tais aspectos sdo abordados, como na pesquisa realizada por Moraes (1998), pioneira
no Brasil, e mais recentemente por Lima (2009), Fassina (2011) e Pliger (2012), sua abordagem

se volta a infografia impressa e estatica.

Por sua vez, em trabalhos encontrados que abordam aspectos visuais de animagoes e
interagdo, pouco é discutido sobre a infografia digital. Quanto a animacgdo, a maior parte da
literatura encontrada trata de materiais educacionais (e.g. LOWE, 2004; LOWE; SCHNOTZ,
2007; PLOETZNER; LOWE, 2012) ou instrucionais (e.g. SOUZA, 2008; SPINILLO et al., 2010a).
Spence (2007), por sua vez, trata de aspectos visuais da apresentag¢do da interagcdo na

visualizagdo de informacgdes, porém discute pouco sobre animacao.



Aspecto metodoldgico

Como tema de investigacdo relativamente novo, outra lacuna encontrada na literatura é a
caréncia de instrumentos para a andlise descritiva da sintaxe grafica da infografia jornalistica

animada e interativa.

Embora sejam encontradas propostas analiticas que possam ser aplicadas isoladamente a
materiais impressos (e.g. TWYMAN, 1979; ENGELHARDT, 2002), animacdo (e.g. SPINILLO et al.,
2010a; PLOETZNER; LOWE, 2012) e interagao (e.g. PREECE et al., 2002), sdo poucos e breves os
estudos que relinem esses aspectos para analisar a infografia digital (e.g. RAJAMANICKAM,
2005; CAIRO, 2008a). Ainda assim, como citado anteriormente, tais estudos pouco discorrem

sobre aspectos de apresentagao grafica.

De modo geral, esta dissertacdo dialogou com a literatura consultada a fim de contribuir
para o preenchimento das lacunas encontradas. Visou, guardadas as propor¢des, fomentar a

ainda incipiente pesquisa sobre o tema.

Visao geral do método da pesquisa

Para atender aos objetivos propostos foi elaborado um plano metodoldgico. A seguir sdo
apresentadas brevemente as trés etapas realizadas e as técnicas utilizadas em cada uma delas,

detalhadas no Capitulo 6:

e Ftapa 1 | Fundamentagdo tedrica: pesquisa bibliogrdfica nas areas tematicas de maior
relevancia para o presente trabalho. Visou identificar o “estado da arte” sobre o tema

na literatura, além de subsidiar teoricamente as etapas seguintes da pesquisa;

e [Etapa 2 | Analise sintatica: inicialmente consistiu em pesquisa documental para
selecionar uma amostra da infografia animada e interativa veiculada em noticiarios
online nacionais e internacionais. Entdo foram descritos a luz da literatura aspectos de

sua apresentacdo grafica e estrutura sintatica;

e Ftapa 3 | Consulta a especialistas: pesquisa de campo caracterizada por um misto de
trés técnicas de coleta de dados: card sorting, andlise sintdtica e entrevista. Seis
especialistas em Design discutiram os aspectos de apresentacao da infografia digital
empregados na Etapa 2. Apds os procedimentos, os resultados das etapas 2 e 3 foram

comparados e discutidos.
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Estrutura desta dissertacao

Esta dissertacdo estd dividida conforme as trés etapas de pesquisa, distribuidas entre nove
capitulos principais. Na fundamentagdo tedrica (Etapa 1) foram tratados aspectos conceituais
e de apresentacdo de infografia (Capitulo 1), animagdo (Capitulo 2) e interacdo (Capitulo 3).

Em seguida, questdes levantadas nesses capitulos foram discutidas em conjunto para se definir
infografia jornalistica animada e interativa (Capitulo 4). O Capitulo 5, por sua vez, revisou na
literatura modelos de analise de infografia, animacao e interacao, a partir dos quais foram

sintetizadas varidveis para compor um instrumento de analise descritiva da infografia digital.

No Capitulo 6 foram detalhados os métodos empregados nas coletas de dados da
pesquisa. Em seguida, no Capitulo 7 sdo apresentados e discutidos os resultados da analise
sintatica (Etapa 2) e no Capitulo 8 os resultados da consulta a especialistas (Etapa 3). Para
finalizar, no Capitulo 9 foram comparados os resultados dos estudos tratados nos capitulos 7 e
8. A Conclusdo encerra esta dissertacdo, apresentando uma revisdo dos resultados obtidos,

além de apontar desdobramentos para pesquisas futuras.

O quadro 1 sintetiza o que foi apresentado nesta Introdugdo referente ao delineamento da
pesquisa. S3o relacionados: objetivo geral, questdes de pesquisa, objetivos especificos,

capitulos desta dissertagdo, e instrumentos de coleta de dados empregados.
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CAPITULO 1

Aspectos de apresentacao
da infografia

O presente capitulo aborda aspectos da infografia tratados pela literatura, no intuito de
contribuir com a base tedrica desta dissertagcdo. Como capitulo de revisdo, este seleciona
trabalhos e autores considerados relevantes para a discussdo e ndo pretende esgotar o
assunto. Os seguintes passos foram seguidos: (1) Discussdo sobre a conceituagdo de infografia;
(2) Identificacdo de caracteristicas de apresentacdo grafica; (3) Breve revisdo histérica; e

(4) Reflexdo sucinta sobre a infografia no contexto jornalistico e no ambiente digital.

1.1 Conceituacao de infografia

Ainda que o termo infografia seja empregado para designar uma forma singular de
representacao visual, ndo parece haver consenso na literatura quanto a sua conceituacao
(RIBAS, 2005; LIMA, 2009; RODRIGUES, 2009; FASSINA, 2011). Tal discussdo se torna relevante
no ambito académico, pois a conceituacdo pode afetar a delimitacdo do objeto de estudo,

correndo-se o risco de confundir a infografia com outras manifestagdes visuais.

A etimologia da palavra, ainda que forneca pistas sobre uma possivel conceituacao, suscita
equivocos. Infografia, uma variagdo do termo espanhol infografia®, traduzido do inglés
infographics, é tido como um neologismo para informational graphics (grdfico informacional,
em traducdo livre) (LIMA, 2009). Alguns autores colocam que a ma traducdo é responsavel por
grande parte da confusdo, uma vez que o termo inglés graphics é abrangente e pode designar

diversas formas de representacao gréfica (DE PABLOS, 1999; SANCHO, 2001; LIMA, 2009).

! 0 termo entrou em uso no Brasil no final da década de 1980 e ganhou forca na década de 1990, especialmente
devido a influéncia de profissionais espanhdis ligados a Universidad de Navarra que realizaram seminarios e
workshops em grandes jornais brasileiros (MORAES, 1998).
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Termos variados também sdo utilizados na literatura como sinénimos de infografia,
obscurecendo ainda mais a questdo: diagrama, infograma, infografismo, grafica diagramatica,
grafico explicativo, etc. (PELTZER, 1991; MORAES, 1998; CAIRO, 2008a; LIMA, 2009; FASSINA,
2011). Embora tais palavras possam se referir ao mesmo objeto de estudo, esse cendario

dificulta a busca por uma conceituagdo®.

Percebe-se a diversidade com que o tema é tratado na literatura ao se resgatar enunciados
gue procuram conceituar infografia. Para De Pablos (1999), por exemplo, é suficiente
considera-la uma apresentacdo impressa de uma combinacdo entre imagens e textos. Isto €,
segundo o autor qualquer texto impresso contendo ilustragdes poderia ser considerado

infografia como, por exemplo, o incunabulo Biblia Pauperum (figura 1.1).
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Figura 1.1: Biblia Pauperum (1462—63), na qual pode ser observado o binbmio imagem-+texto.
Fonte: reproducdo da Bayerische Staatsbibliothek, Munique. Disponivel em http://wikimedia.org.

Rajamanickam (2005), assim como outros autores (e.g. COLLE, 2004; TEIXEIRA, 2010),
também relaciona a infografia ao binbmio imagem+texto, ao afirmar que consiste em
“elementos visuais como graficos, mapas ou diagramas que auxiliam a compreensao de um
dado conteldo baseado em texto.” (RAJAMANICKAM, 2005, p. 2. Grifos meus). Lima (2009, p.
23), por sua vez, considera a infografia como “uma peca grafica que utiliza simultaneamente a

linguagem verbal grafica, esquematica e pictédrica, voltada prioritariamente a explicagdo de

% Maiores discuss8es sobre o emaranhado terminoldgico que envolve a infografia podem ser vistas nos trabalhos de
Lima (2009), Rodrigues (2009) e Fassina (2011).


http://wikimedia.org/

algum fendmeno”. O autor se baseia em conceitos idealizados por Twyman (1979), destacando
0s modos de simbolizacdo das imagens (i.e. esquematico, pictérico) e sua simultaneidade com

a linguagem verbal grdfica (i.e. texto).

Expondo a variedade de enunciados encontrados na literatura, Fassina (2011) identifica
quinze conceituagdes e as retine em um quadro comparativo (FASSINA, 2011, p. 41-45).
Baseando-se nessas conceituagdes, juntamente com aquelas colocadas aqui anteriormente,
para esta dissertagdo foi gerada uma nuvem de palavras no intuito de ilustrar termos
recorrentes utilizados. Na imagem produzida (figura 1.2) as palavras maiores correspondem a

maior incidéncia no conjunto de enunciados levantados®.
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Figura 1.2: nuvem de palavras de conceituagdes de infografia levantadas na literatura.

Percebe-se que termos de destaque na nuvem de palavras sdo: informagao, visual e texto,
com maior evidéncia para o primeiro, além de grafica, imagem, compreensao e mapa. Isto vai
parcialmente ao encontro de Fassina (2011), o qual coloca quatro palavras que sintetizam a
infografia: informagao, visualidade, conhecimento e comunicagao. Portanto, sugere-se aqui
gue enquanto os termos informacdo e visual (ou visualidade) parecem consenso na literatura,

ha controvérsia em relacdao aos demais.

Diante do que foi exposto, acredita-se que a conceituagdo proposta por Lima (2009)
colocada anteriormente aparenta maior coeréncia com o propdsito desta dissertacdo por
relacionar infografia a linguagem grdfica. Em tal enunciado estd implicita a relagdo com a
informacgao, isto é, “explicacdo de algum fenébmeno”, e o visual, ao citar os modos de
simbolizacdo verbal grafico, esquematico e pictdrico. Dessa maneira, decidiu-se adotar tal

conceituagdo no presente trabalho.

o) quadro completo contendo as conceituagdes levantadas pode ser consultado no Apéndice A.
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Indo além da conceituacdo do termo, a seguir sdo tratados aspectos de apresentacdo da

infografia abordados na literatura e considerados pertinentes a esta discussao.

1.2 Apresentacgao grafica da infografia

Como visto anteriormente, a juncdo de imagens e textos na infografia é destacada por varios
autores (e.g. MORAES, 1998; DE PABLOS, 1998 e 1999; SANCHO, 2001; COLLE, 2004;
RAJAMANICKAM, 2005; TEIXEIRA; RINALDI, 2008; TEIXEIRA, 2010; FASSINA, 2011). Porém, tal
caracteristica ndo parece suficiente para defini-la como objeto de estudo.

Considerando diferentes elementos graficos que podem compor a infografia, Sancho
(2001) propde a ideia de unidades graficas elementares (SANCHO, 2001). Estas consistem nos

seguintes itens:

e Textos — titulo, gravata, capitulares, legendas, rétulos, etc. Com eles se pretende

orientar e complementar o conteudo pictdrico;

e Numeros — podem aparecer em notas laterais, guiando a informacdo sequencial, em

tabelas, rétulos, coordenadas, legendas, etc.;

e Icones — formas mais ou menos figurativas ou abstratas com fun¢des representativas

ou simbdlicas. A figura 1.3 demonstra exemplos de icones;

Figura 1.3: exemplos de icones.
Fontes: www.gerdarntz.org e arquivo do autor (2012).

e Adornos figurativos e abstratos — pequenos desenhos que decoram, como cliparts.
Segundo Sancho (2001), normalmente sdo elementos desnecessarios para visualizar a

informac3o, tampouco s3o prejudiciais®;

‘o que contraria o classico trabalho de Tufte (1983), o qual considera que apenas elementos essenciais para a
compreensdo da informagdo devem ser representados. Ver data-ink ratio (TUFTE, 1983).


http://www.gerdarntz.org/

e Desenhos figurativos — representacoes utilizadas para demonstrar informacgdes visuais
mais ou menos precisas. Na infografia digital apresentada na figura 1.4 ha um desenho

figurativo de uma sala de cinema;

uspn-—--——-—»nn- AC NE CINEMA D011
caracteristicas das salas video: situac&o cri-critica »
sala

Figura 1.4: exemplo de desenho figurativo na infografia digital.
Fonte: http.//qoo.ql/NM32h. © Todos os direitos reservados a Estad3o.

e Fotografias — usualmente sdo mais precisas e menos manipuladas do que os desenhos

figurativos. Podem identificar lugares, situacGes ou pessoas;

e Caixas, linhas e pontos de condugao — caixas podem servir como contorno, atuando
como separadores de informagdes. Linhas também sdo empregadas para separagao,
além de conectar elementos graficos. Pontos de conducdo sdo caracteristicos em

sumdrios e tabelas, nos quais conectam informacoes;
e Reticulas e fundos — normalmente utilizados para demonstrar cores.

Outro aspecto da infografia é presenca de camadas de informagdo. Fassina (2011) deixa
subentendido que tais camadas seriam “subpartes” da infografia, o que vai ao encontro do
conceito de unidades grdficas elementares proposto por Sancho (2001). Nesse ambito,
ressalta-se que a infografia se trata do “conjunto completo que transporta a mensagem e nao
as subpartes e técnicas de representacdo que o compdem (...)"” (FASSINA, 2011, p. 47). Quanto

as camadas de informacdo, Engelhardt (2002, p. 21, grifos do autor) coloca:
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“(...) mesmo em representagdes graficas aparentemente bidimensionais objetos graficos sdo
frequentemente percebidos como ocupando diferentes camadas visuais, onde alguns objetos

graficos parecem estar sobrepostos sobre outros objetos graficos, os ocluindo parcialmente”.

Além dos elementos que usualmente compdem a infografia e de suas caracteristicas

sintdticas, o que é tratado mais extensamente no Capitulo 5, outro aspecto pertinente diz

respeito aos seus meios de producdo e veiculagdo. Nesse ambito, Moraes (1998, p. 113) reflete

gue “embora os computadores tenham contribuido bastante para viabilizar a infografia diaria,
(...) este equipamento ndo se constitui num pré-requisito para a producdo de infograficos”.
Assim, ndo é possivel afirmar que a infografia esta obrigatoriamente relacionada aos meios

digitais®, embora esse seja o foco da presente dissertac3o.

Formas precoces de infografia ja eram observadas antes da revolucdo digital no final do
século 20, quando esta se popularizou especialmente no meio jornalistico (RODRIGUES, 2009;
MORAES, 1998 e 2010; FASSINA, 2011). No intuito de contextualizar o objeto de estudo, a

seguir é apresentado um breve recorte dessa historia.

1.3 Uma breve histdria da infografia

A primeira vista é possivel considerar a infografia uma representagao grafica ancestral, como
argumenta De Pablos (1998). O autor coloca que desde os primérdios da comunicacdo
humana, quando da primeira unido entre uma imagem e um texto alusivo, se faz infografia.
Essa conclusdo esta diretamente relacionada a sua conceituacdo de infografia, citada
anteriormente neste capitulo, caracterizada pela presenga do bindmio imagem+texto.

Outros autores também concordam com a afirmacdo de que os petroglifos (figura 1.5) podem
ser considerados formas primordiais de infografia (e.g. PELTZER, 1991; DE PABLOS, 1999;
CAIRO, 2005; RAJAMANICKAM, 2005).

> Diferentemente desta dissertagdo, o termo infografia também é empregado na literatura para designar quaisquer
imagens geradas por computador (e.g. PINHEIRO; MARAR, 2006).
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Figura 1.5: petrdglifos sdo considerados por alguns autores como formas primordiais de infografia.
Fonte: arquivo do autor (2011).

Por outro lado, como argumenta Fassina (2011), ndo se deve confundir o poder de
comunicag¢do das imagens como um todo com o poder de comunicagdo da infografia. Para o
autor é “mais correto dizer apenas que a imagem, por si s6, comunica e a infografia vale-se
disto” (FASSINA, 2011, p. 47). Tal poder de comunicacdo, inerente as imagens em geral, é tema
recorrente na literatura (e.g. BARTHES, 1964; BASSY, 1974; TWYMAN, 1979 e 1985; PHILLIPS;
MCQUARRIE, 2004). Portanto, considera-se nesta dissertacdo que as marcas pré-histéricas

seriam um tipo de comunicacgdo através de imagens, mas ndo necessariamente infografia.

Ainda que considerar os petréglifos como formas precoces de infografia parega
equivocado, concebé-la como forma grafica recente também pode ser precipitado. Embora
nao haja consenso sobre suas origens, destaca-se na literatura o periodo entre os séculos 18 e
19 pela producdo consistente de diferentes formas de visualizacdo, incluindo gréficos
estatisticos, mapas e ilustracGes cientificas (e.g. TUFTE, 1983 e 1990; MORAES, 1998; SANCHO,
2001; CAIRO, 2008a e 2011; NEURATH M.; KINROSS, 2009; FASSINA 2011). O avango de
tecnologias de impressdo e reprodugdo e o crescente interesse pela comunicagdo através de

imagens na época sao apontados como fatores determinantes.

Nesse contexto, destacam-se nomes como William Playfair, Florence Nighingale, Charles
Joseph Minard, entre outros, por suas reconhecidas contribuicdes. Apesar de sua importancia,
a discussdo sobre cada um individualmente estd além dos limites desta dissertagao, sendo
possivel apenas apresentar um breve esboco histdrico. As figuras 1.6, 1.7 e 1.8 a seguir

demonstram exemplos considerados relevantes de seus trabalhos.
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Figura 1.6: um dos primeiros grdficos estatisticos conhecidos, demonstra a variagdo da balanga
comercial britdnica (1786). O engenheiro escocés William Playfair (1759-1823) é considerado pioneiro
na visualiza¢éo de dados numeéricos através de grdficos. Fontes: Tufte (1983) e Cairo (2011).
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Figura 1.7: “Diagrama das causas de mortalidade no exército no Leste (1858)”. Através desse grdfico a
enfermeira britdnica Florence Nightingale (1820-1910) pretendia demonstrar o alto indice de mortes de
soldados na Guerra da Crimeia (1853-1856) devido as péssimas condigées de higiene dos hospitais.
Fonte: reprodugdo do Florence Nightingale Museum, Londres (2012).
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Figura 1.8: grdfico representando o movimento das tropas de Napoledo na marcha para Moscou (1869).
Um cldssico do engenheiro francés Charles Joseph Minard (1781-1870), demonstra baixas do exército
Napolebnico e sua relagdo com o relevo e a temperatura. Fonte: releitura produzida por Tufte (1983).

Outros nomes relevantes, ja no inicio do século 20, foram Otto Neurath, Gerd Arntz e
Marie Neurath. Em meados dos anos 1930 eles desenvolveram o ISOTYPE, International
System Of TYpographic Picture Education (NEURATH, 1936/1980). Consistia em um sistema
pictérico para o ensino de leigos e iletrados sobre questdes econdmicas e sociais e pretendia
ser complementar a linguagem verbal (figura 1.9). Embora apresentasse limitacdes, o ISOTYPE

foi e continua influente na racionalizacdo do uso de imagens na comunicac¢do (LIMA, 2008).
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Figura 1.9: “Marinha Comercial do Mundo” (1930), grdfico ISOTYPE.
Fonte: www.gerdarntz.org.
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As décadas seguintes do século 20 foram marcadas por tecnologias que facilitaram o uso
de imagens para visualizar informagdes como, por exemplo, a transmissdo via cabo e ondas de
radio, além do desenvolvimento da fotocomposi¢ado e da digitalizacdo (PELTZER, 1991;
SANCHO, 2001; CAIRO, 2008a). Nesse contexto, o periodo entre o final dos anos 1970 e o
comeco dos anos 1980 marca o inicio da popularizacao da infografia em si, principalmente

devido ao seu uso no meio jornalistico (MORAES, 1998).

Além do desenvolvimento tecnolédgico, Moraes (2010) aponta que a valorizacdo do design
da pagina de noticias nesse periodo foi motivada por questdes econGmicas: o projeto grafico
refletia mudangas no préprio sistema de organizagdo empresarial dos jornais impressos, os
guais buscavam crescimento diante dos leitores (MORAES, 2010). Nesse ambito, diversos
autores referenciam o jornal USA Today (e.g. MORAES, 1998 e 2010; SANCHO, 2001; CAIRO,
2008a; RODRIGUES, 2009; TEIXEIRA, 2010; FASSINA, 2011).

Fundado em 1982 nos Estados Unidos, o periddico tinha como proposta o uso massivo de
cores e imagens, incluindo graficos, mapas, tabelas, fotografias e ilustra¢gdes. Rodrigues (2009,
p. 29) coloca que o didrio marcou o inicio da “(...) consolidagdo do jornalismo visual, com uso
de cores, textos curtos e a valorizacdo das imagens (infografias e fotografias) como discurso
jornalistico”. A figura 1.10 demonstra a capa da primeira edicao do USA Today.

WEDRESDAY, scrvus Z | Coast-to-coast

_  Miracle: 327 survive, 55 die

‘COVER STORY
New suburbs "
old pains

in Sun Belt

s

Figura 1.10: capa da primeira edigdo do jornal USA Today (1982).
Fonte: reprodugdo disponivel em www.visualeditors.com.
© Todos os direitos reservados a USA Today.
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Na década seguinte, a producdo e difusdo da infografia se destacaram durante a cobertura
jornalistica da Guerra do Golfo (SANCHO, 2001; CAIRO, 2008a; RODRIGUES, 2009; MORAES,
2010; TEIXEIRA, 2010). Moraes (2010, p. 44) coloca que “a falta de registros fotograficos
provocada pelo controle militar sobre a imprensa num primeiro momento da guerra fez com
gue espacos generosos das paginas fossem ocupados por infograficos”. Para Rodrigues (2009),
a Guerra do Golfo marcou a consolida¢do da infografia como mecanismo de comunicagao

visual na midia impressa e televisiva.

A década de 1990 também foi marcada pelo crescente uso comercial da internet e pelo
advento dos jornais online (MORAES, 2010), fazendo com que gradativamente a infografia
fosse incorporada ao meio digital de veiculacdo (RODRIGUES, 2009). Nao foram encontrados
registros precisos, porém sabe-se que o noticiario online South Florida Sun-Sentinel ja fazia
experiéncias com softwares para a elaboragdo de conteldos digitais interativos em 1998
(CAIRO, 2008b). Outros autores apontam os atentados de 11 de setembro de 2001 como
marco da explosdo desse tipo de visualizagdo (e.g. RIBAS, 2005; RODRIGUES, 2009; AMARAL,

2010). A figura 1.11 apresenta uma dessas infografias, publicada pelo portal brasileiro Terra.

& Ataque terrorista contra os Estados Unidos
EUA

Manhattan

N
T
S

r
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H

Nova York

845 Hora local

World Financial Um Boeing 767 da
Center American Airlines se choca
contra a Torre Norte do
Battery Park World Trade Center

Rio Hudson

Figura 1.11: infografia digital dos atentados de 11 de setembro de 2001.
Fonte: http://qoo.ql/mB4p5. © Todos os direitos reservados a Terra.

Aspectos da infografia digital atualmente e de sua aplicagdo no contexto jornalistico sdo

tratados de modo sucinto na préxima secao.
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1.4 A infografia na comunicagao atualmente

Embora se reconheca a possibilidade de emprego da infografia em contextos variados®, como
forma de restringir o escopo desta pesquisa delimitou-se a abordagem sobre a infografia

jornalistica digital. Questdes pertinentes envolvendo tal aplicagao sdo colocadas a seguir.

1.4.1 Infografia jornalistica

Enguanto pesquisa no ambito do Design, esta dissertacdo trata apenas de maneira breve
aspectos relativos a aplica¢do jornalistica da infografia. Assim, ressalta-se que estd fora do
escopo deste trabalho uma discussdo mais aprofundada sobre teorias do Jornalismo, sendo

apresentado apenas um esboco desse contexto de aplicagdo’.

Como visto na Introdug¢do, de modo rudimentar entende-se jornalismo como “um sistema
de signos que se adéquam a fungdo informativa, a transmissdo das mensagens de atualidade
através dos meios de comunicacdo social” (PELTZER, 1991, p.89). Tais mensagens sdo as
noticias, compreendidas como “uma representacao social da realidade quotidiana, gerada
institucionalmente e que se manifesta na construcdo de um mundo possivel” (ALSINA, 2009, p.
14). Nesse ambito, Alsina (2009, p. 15, grifos meus) também coloca que “a noticia é uma

producado do discurso e que como tal requer um processo de elaboragdo textual”.

Além do texto, destacado por Alsina e considerado a forma mais usual de comunicacao
jornalistica (LIMA, 2009), o processo de elaboracéo do discurso também engloba o uso de
imagens (i.e. iconografia) por veiculos jornalisticos (e.g. jornais, revistas, portais de noticias
online) (MORAES, 1998 e 2010; LIMA, 2009). Nesse contexto, a infografia se caracteriza pelo
uso predominante da linguagem pictdrica/esquemdtica (i.e. iconografia) apoiada pela
linguagem verbal grafica (i.e. texto) para a elaboragdo do discurso. Isto €, espera-se que na
infografia jornalistica tanto o texto quanto a iconografia atuem de maneira univoca e

interdependente, com certo predominio desta ultima (MORAES, 1998; LIMA, 2009).

Alguns autores apontam como jornalistica toda infografia veiculada em meios noticiosos
(e.g. MORAES, 1998 e 2010; SANCHO, 2001; CAIRO, 2008a; LIMA, 2009). Indo além, Teixeira

(2010) argumenta que esses infograficos podem ser classificados em dois grupos, de acordo

® Colle (2004) aponta seis aplicagdes para a infografia: materiais instrucionais, informes corporativos, educagdo,
divulgagao cientifica, publicidade e jornalismo.

7 Maiores detalhes sobre o chamado Design de Noticias podem ser vistos na tese de Moraes (2010).
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com a informacdo que apresentam: enciclopédicos e jornalisticos. Os primeiros se baseiam
em informacdes generalistas e usualmente compreendem divulgacao cientifica, materiais
didaticos, etc., sem necessariamente terem ligacdo com acontecimentos atuais. Ja os
infograficos jornalisticos sdo associados a eventos singulares e as noticias imediatas como, por
exemplo, explicacdes de acidentes ou resultados de elei¢gdes (TEIXEIRA, 2010). Embora se
observe tal classificacdo no ambito de pesquisa do Jornalismo, nesta dissertacdo ela nao foi
utilizada por buscar-se uma abrangéncia maior na discussdo sobre o objeto de estudo. Dessa
maneira, na presente pesquisa toda infografia veiculada em noticiarios online foi denominada

simplesmente jornalistica.

Quanto ao contexto de publicacdo, Teixeira (2010) coloca que a infografia pode ou nao
estar vinculada a um texto jornalistico, isto é, ser independente ou complementar. De acordo
com a autora, até recentemente a tendéncia no meio impresso era utilizar a infografia de
forma complementar. Entretanto, Teixeira (2010), Moraes (1998) e Lima (2009) destacam que
a infografia também pode servir como forma autonoma de informagado. No jornalismo online
isto é igualmente observado. A infografia digital da figura 1.12, por exemplo, apresenta
informacgBes sem o apoio de um texto a parte. Ja o exemplo da figura 1.13 é acompanhado por

um material sobre transplantes de érgdos que atua na construcdo do discurso jornalistico.

La situacion en la central nuclear de Fukushima
17/03/2011 | Chiqui Esteban

Estado de los reactores de la central nuclear de Fukushima, dafiada por el terremoto y tsunami de Japdn del viernes 11 de marzo.

Los niveles de radiacion han alcanzado un nivel que ha obligado a todo el personal a abandonar las instalaciones, aunque mas tarde han podido
retornar. La situacion va empeorando dia a dia en los cuatro primeros reactores.

Fuente: Tokyo Electric Power Company. The New York Times, MSNBC
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Figura 1.12: infografia digital independente de um texto jornalistico.
Fonte: http://qoo.qgl/1YBxV. © Todos os direitos reservados a La Informacion.
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Doador de 6rgao fica mais velho no Brasil

Pais bate recorde de transplantes em 2010. Veja o panorama nacional da cirurgia, fila de espera e evolugdo de operagbes
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O novo perfil de doador de 6rg&os no Pais mostra gue as vidas tém sido salvas por pessoas cada vez mais velhas. Em 2008, segundo 05 dados da
Associaco Brasileira de Transplantes de Orgdios (ABTO), 6% dos doadores tinham mais de 60 anos. A parcela subiu para 7% em 2009 e chegou ao indice
de 10% no ano passado, um recorde histérico.

A historia i 1te de um tr
Veja ainda: A primeira médica a realizar um transplante de coragio no Pais

O envelhecimento da idade do doador € uma mistura de aumento da expectativa de vida do brasileiro atrelado aos avancos das tecnologias da medicina,
que permitem agora conservar por mais tempo o coragao, figado, rim, pulméo ou pancreas de uma pessoa mais velha, além de terem disponiveis técnicas
que diagnosticam com mais eficiéncia a morte encefélica (situag&o exigida para a doagdo de 6rgéos).

Além do perfil do doador brasileiro, este infogréfico especial do iG ainda mostra a fila de espera para cada 6rgéo. os Estados que mais
realizam as operacdes e a evolugdo do nimero de cirurgias nos Gltimos dez anos. Um outro diferencial & que o grafico mostra em que situacdes vocé pode
precisar de um transplante. Confira
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Figura 1.13: infografia digital complementar a um texto jornalistico.
Fonte: http.//qoo.ql/SaFq7. © Todos os direitos reservados a iG.

Seja independente ou complementar, Moraes (1998) pontua que a infografia deve
apresentar informag0es consideradas basicas para compor o discurso jornalistico, ou seja,
demonstrar “onde”, “quando”, “o qué”, “quem”, “como” e “por que” ocorrem ou ocorreram
determinados acontecimentos. Tais informag¢des podem ser traduzidas visualmente através de
elementos como mapas, fotografias, graficos, diagramas, etc., como sugerem Moraes (1998) e
Horn (1998). Portanto, tem-se que o conteudo jornalistico é determinante para as decisdes

sobre a apresentacado grafica da infografia. Além das unidades grdficas elementares da
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infografia (SANCHO, 2001), tratadas neste capitulo, no Capitulo 5 sdo apresentados tipos de

representacdo grdfica (ENGELHARDT, 2002) que podem ser empregados nesse ambito.

Em seguida sdo abordadas de maneira sucinta algumas questdes referentes a infografia no

ambiente digital.

1.4.2 Infografia digital

Uma questdo que surge ao tratar da infografia diz respeito ao termo ser empregado para
designar representacdes digitais dindmicas e interativas. Pode-se questionar que tais
representagdes sejam propriamente infografia, visto que o termo é usualmente observado
para se referir a iconografia jornalistica impressa (e.g. MORAES, 1998 e 2010; DE PABLOS,
1999; LIMA, 2009; TEIXEIRA, 2010). Nesse sentido, Sancho (2001, p. 199) propde um paralelo

entre o estudo da infografia em ambos os meios, o impresso e o digital:

“Para isso, precisamos dar um salto e interpretar a infografia de forma diferente, como se fosse outro
produto que mantém todas as suas caracteristicas essenciais que permitem chama-la da mesma

maneira, quando aparentemente parecem produtos dispares”.

Dessa forma, esta dissertacao procura tratar a infografia digital através de estudos
voltados essencialmente a infografia impressa, os quais possam ser relacionados a animacao

(Capitulo 2) e a interacdo (Capitulo 3).

E pertinente resgatar aqui a conceituagdo de infografia proposta por Lima (2009, p.23),
adotada nesta dissertacao: “uma peca grafica que utiliza simultaneamente a linguagem verbal
grafica, esquematica e pictdrica, voltada prioritariamente a explicacdo de algum fen6meno”.
Tal enunciado se baseia no esquema taxonémico da linguagem idealizado por Twyman (1979 e

1985), que divide a linguagem visual grdfica em verbal, pictérica e esquematica (figura 1.14).

Linguagem
Auditivo Visual
/ \ Canal
Gréfico Nao-gréfico
/ \ (paralinguistico)
Verbal  Nao-verbal Verbal  Pictérico  Esquematico Modo

Figura 1.14: modelo para estruturar a linguagem. Adaptado de Twyman (1985).
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Com base no modelo demonstrado na figura 1.14, Lima (2009) caracteriza a infografia
jornalistica no meio impresso como linguagem visual grafica. Nesse ambito, acredita-se aqui
gue as caracteristicas visuais da infografia digital serdo as mesmas da infografia impressa.
Porém, considera-se também que uma das peculiaridades da infografia digital é a possibilidade
do uso da linguagem pelo canal auditivo em conjunto com o canal visual para comunicar.
Diante disto, a presenca de recursos de dudio também foi observada nesta disserta¢do devido
a sua pertinéncia no ambito comunicacional, ainda que a presente pesquisa busque tratar

essencialmente da sintaxe grafica da infografia digital.

A infografia digital pode utilizar recursos de dudio para diversos fins como, por exemplo,
narragdo para transmitir informacgdes ou efeitos sonoros como feedback de a¢des realizadas na
interface. A figura 1.15 apresenta um exemplo de infografia publicada pelo portal de noticias

The New York Times que emprega a narracao falada para descrever uma sequéncia de eventos.

Agpril 5, 2008 [ SIGN INTCEMAIL | FEEDBACK

Two Tunnels, Two Eras
The machinery that will be used to build a second set of train tunnels under the Hudson River dwarfs the equipment used to build the first

tunnels a century ago.
Modern

Method 2
Alaok al a planned T
construclion method for the nevi W8

tunnel, with narration by New b
Jersey Transil official Arthur Silber s Transil official Arthur Silber.

Early 1900s. 2
Method 7

Alook at how the original
tunnel was constructed, with
narration by New Jersey

North Bergen
Union City

MANHATTAN

PENN
STATION

New Trans-Hudson
Express Tunnel

Hoboken

Figura 1.15: infografia digital que utiliza narrag¢do falada.
Fonte: http://qoo.qgl/UfGPw. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

Outra diferenga constatada entre a infografia digital e a infografia impressa tradicional é a
possibilidade do uso de animagdo e de interagdo. Tais aspectos sdo tratados separadamente
nos proximos capitulos desta dissertagdo (capitulos 2 e 3, respectivamente), e demais

caracteristicas da infografia digital sdo abordadas no Capitulo 4.
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1.5 Sumariza¢ao e desdobramentos

O presente estudo possibilitou evidenciar algumas caracteristicas da infografia a luz da
literatura. Inicialmente, foi visto que a presenca do bindmio imagem+texto é unanimidade
entre diversos autores. Além disso, constatou-se que esse tipo de representac¢do pode
apresentar elementos graficos distintos dispostos em camadas de informacao.

No ambito jornalistico, espera-se que a infografia atenda a seis questdes consideradas
basicas na elaborac¢do do discurso: “onde”, “quando”, “o qué”, “quem”, “como”, e “por qué”

ocorrem ou ocorreram determinados fendmenos. Quanto ao contexto de publicagdo, foi visto

que a infografia pode ser complementar ou independente a um texto jornalistico.

Finalmente, foram abordadas sucintamente caracteristicas da infografia no ambiente
digital. Nesse contexto, destacou-se a possibilidade do uso de sons para comunicar, bem como

o0 emprego de animagdo e interagdo, o que serd mais bem discutido nos préximos capitulos.



CAPITULO 2

Aspectos de apresentacao
de animacgoes

Este capitulo discute caracteristicas de apresentacdo de animagdes, tendo em vista sua
pertinéncia frente a infografia digital. Verificou-se na literatura que pesquisas sobre o tema
ainda sdo incipientes e, diante disso, a presente revisao busca evidenciar teorias através de

uma selecdo de trabalhos e autores.

Como foi colocado na Introdugdo, nesta dissertacdo o termo animagao se refere a
animagdes expositivas. Portanto, o foco ndo estd nas chamadas animagdes decorativas ou de
entretenimento, embora se reconheca sua importancia no desenvolvimento de técnicas e

teorias. Considera-se que tais aspectos sdo tratados indiretamente nos estudos abordados.

Neste capitulo primeiramente sao discutidas conceitua¢bes de animacao selecionadas na
literatura. Entdao sdao abordados os seguintes aspectos: apresenta¢do do tempo, mudancgas na
estrutura visual, e questGes de apresentagdo grafica. Em seguida, o emprego de interacdo em
animacoes é tratado sucintamente, visto que o assunto é discutido mais extensivamente no

Capitulo 3. Por fim, sdo pontuadas finalidades de animagdes na comunicagao.

2.1 Conceituagao de animagao

Tradicionalmente, animacdo é considerada “uma sucessiva apresentacdo de multiplas imagens
que ddo a ilusdo de movimento” (SOUZA; DYSON, 2008, p. 7). Em outra conceitua¢do, Mayer e
Moreno (2002, p. 88) colocam que “animacao se refere a um movimento simulado de imagens
representando movimento de objetos desenhados (ou simulados)”. Considerando ambas as

conceituac0es, sdo enfatizados aqui os termos movimento e imagens.

Baecker e Small (1990, p. 251, grifos meus), em um estudo mais antigo, descrevem

animac¢ao como “uma demonstracgao visual dindmica, forma e estrutura evoluindo através do
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movimento ao longo do tempo”. Lowe e Schnotz (2007, p. 304, grifos meus) a consideram
como uma “exibicao pictdrica que muda sua estrutura ou outras propriedades ao longo do
tempo e que desencadeia a percep¢do de uma mudanga continua”. Assim como esses autores,
o tempo também é considerado por Robertson et al. (2008) em sua conceituagdo: “a animagdo
é inerentemente uma mudanga de alguma representagdo visual ao longo do tempo {(...)”

(ROBERTSON et al., 2008, p. 4, grifos meus).

Ja a ideia de movimento ou mudanga é verificada em todas as conceituacdes acima. Nesse
ambito, considera-se aqui mudanga como uma modifica¢do ou alteragdo visivel no estado de
algum elemento na representacdo. Lowe (2004) coloca que mudancas recorrentes em
animacgdes envolvem atributos grdficos, posi¢Go espacial e inclusGo de elementos, explicadas
mais adiante neste capitulo. Assim, movimento pode ser caracterizado como um tipo de
mudanca na estrutura visual da animacao, isto é, uma alteracdo visualmente perceptivel na

posicdo espacial de algum elemento.

O quadro 2.1 relne as conceituacdes apresentadas acima. Foram extraidos conceitos

relevantes de cada enunciado, a fim de evidenciar caracteristicas comuns.

Referéncia Conceituag¢do de animagao Conceitos relevantes

SOUZA; DYSON, Uma sucessiva apresentagao de multiplas Multiplas imagens; ilusdo de movimento;
2008, p. 7 imagens que dao a ilusdo de movimento. sucessiva apresentagao.

MAYER; MORENO, Movimento simulado de imagens Imagens; movimento simulado.

2002, p. 88 representando movimento de objetos

desenhados (ou simulados).

BAECKER; SMALL, Demonstragdo visual dindmica, forma e Demonstragdo visual; forma; estrutura;
1990, p. 251 estrutura evoluindo através do movimento movimento; evolugdo; tempo.
ao longo do tempo.

LOWE; SCHNOTZ, Exibi¢do pictdrica que muda sua estrutura Exibi¢do pictdrica; estrutura; percepgdo
2007, p. 304 ou outras propriedades ao longo do tempo e  de mudanga continua; tempo.

que desencadeia a percepgdo de uma

mudanga continua.

ROBERTSON et al., Uma mudanga de alguma representagao Representagao visual; mudanga; tempo.
2008, p. 4 visual ao longo do tempo.

Quadro 2.1: conceituagées de animagdo na literatura consultada.

A partir das conceituag¢des colocadas no quadro 2.1, caracteristicas recorrentes percebidas
sdo a representacgdo visual, a apresentacdo do tempo e o movimento ilusdério provocado por
mudangas/ transigdes. Acredita-se que isto vai ao encontro das caracteristicas que compdem

a animacao, de acordo com Mayer e Moreno (2002): imagem, movimento e simulagao.
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Considerando o que foi exposto, para os propdsitos desta dissertacao animag¢do pode ser

conceituada da seguinte maneira:

Apresentacgdo sucessiva de uma série de imagens analdgicas ou digitais que modificam sua
estrutura visual ao longo do tempo, simulando mudang¢a através da percepgdo do

observador.

Ainda, a fim de delimitar mais precisamente o objeto de estudo, foram consideradas nesta

pesquisa somente animacdes com as seguintes caracteristicas’:

e Proposito expositivo — a animacgao deve ser significativa, ou seja, apresentar mudangas

na estrutura visual das informacdes da infografia;

e Representagdo artificial — animacgGes criadas artificialmente através de desenho ou
técnicas de modelagem. Assim, videos (i.e. imagens filmadas por uma camera) foram

desconsiderados, pois demandariam estudos que estdo além do foco desta pesquisa;

e Componente da infografia — parte integrante de uma composi¢do maior, como no
exemplo da figura 2.1, onde ha uma animacao figurativa. Nao foram consideradas
animacoes isoladas, denominadas videogrdficos. Estes sdao reconhecidos como um tipo
especifico de infografia e estdo além desta investigacdo. Um exemplo de videografico

pode ser visto em http://goo.gl/FnOuN.

! Inspiradas em caracteristicas de animagdes expositivas descritas por Ploetzner e Lowe (2012).
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Figura 2.1: infografia digital contendo animagoes figurativas em suas camadas de informagéo.
Fonte: http.//qoo.ql/gMgGE. © Todos os direitos reservados a G1.

De modo geral, as animagdes consideradas no presente estudo podem ser observadas nos

exemplos de infografia digital ao longo desta dissertagao.

2.2 Apresentacao grafica de animagoes

As caracteristicas exploradas nesta se¢do se referem a apresenta¢ao do tempo, representacao
de mudangas na estrutura visual e apresentagao grafica de animagdes. Tais caracteristicas se
baseiam na conceituacdo de animacao formulada anteriormente a partir da literatura e sdo

detalhadas a seguir.

2.2.1 Apresentagdo do tempo

A passagem do tempo em animacgdes pode ocorrer de diversas maneiras. Quanto ao tempo de
apresentacao, Spinillo et al. (2010b, p. 4) colocam que “(...) uma mesma acao pode ser
representada em tempo real (ou tempo espontaneo), em tempo mais lento ou mais

I”

acelerado que o norma
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Em um estudo experimental, Spinillo et al. (2010a) avaliaram a influéncia dos tempos de
apresentacdo (i.e. real, lento e acelerado) na compreensdo de uma instrucdo visual animada
para a montagem de um quebra-cabeca de madeira. Os 25 participantes do estudo foram
divididos em trés grupos distintos, de acordo com os tempos de apresentacao da animacao.
Entdo, foi pedido que montassem o quebra-cabeca com o auxilio das instru¢des animadas.
Verificou-se que as variagdes no tempo nao afetaram a compreensdo da animagdo. Por outro
lado, quanto as preferéncias do publico, houve maior empatia pelo tempo real, seguido pelo
acelerado (o qual provocou maior interesse). O tempo lento apresentou maior rejeicao,

referido pelos participantes como “entediante” e “desestimulante” (SPINILLO et al. 2010a).

Nesse ambito, deve ser considerada a especificidade do experimento de Spinillo et al.
(2010a), impossibilitando generalizagdes. Entende-se aqui que, de modo geral, o tempo de
apresentacdo da animacdo dependera da natureza dos conteudos representados, bem como
de seus objetivos comunicacionais. Assim, acredita-se que eventos tidos como rapidos demais
deveriam ser apresentados em tempo lento, enquanto eventos lentos demais apresentados
em tempo acelerado. Tversky et al. (2002) propdem que animagdes devem ser claras e lentas o
suficiente para o publico perceber movimentos, mudancas e entender as relagdes entre as

partes da sequéncia de eventos.

Ploetzner e Lowe (2012), através de uma analise metatedrica, apontam outros aspectos da
apresentacdo do tempo em animacgdes: cronologia e simultaneidade. A primeira refere-se a
ordem cronoldgica de eventos, isto €, se ocorrem de maneira linear (i.e. sequéncia de eventos
demonstrada apenas uma vez) ou ciclica (i.e. demonstrada multiplas vezes, em looping). Ja a
simultaneidade se refere a ocorréncia de apenas um evento por vez ou de diversos eventos

simultaneos na animacgao.

A apresentacdo do tempo em animagSes também pode envolver o lapso ou elipse
temporal (MAIA, 2008). Este consiste na omissdo de um periodo de tempo que contenha ou
nao algum evento ou acdo, sendo que a passagem de tempo deve ser inferida pelo usudrio
(e.g. passar de minutos, horas, dias, etc. cortando de uma cena para a outra da animacao)
(MAIA, 2008). A figura 2.2 apresenta o uso de lapso temporal em uma reconstitui¢do dos
ataques terroristas de 11 de setembro de 2001 em Nova York. O intervalo de tempo real é
omitido entre o impacto do primeiro avido com a Torre Norte as 8h46min40seg (a esquerda) e

a Torre Sul as 9h03minl1seg (a direita).
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Figura 2.2: lapso temporal utilizado em uma reconstituicéo animada dos ataques terroristas de 2001.
Fonte: http.//goo.ql/xIg4f. © Todos os direitos reservados a G1.

Embora pesquisas indiquem que o uso de lapso temporal pode dificultar a compreensao

(MAIA, 2008; SPINILLO et al., 2010a), seus resultados sdo baseados na analise exclusiva de

conteudos instrucionais. Apesar disto, a tendéncia da presente dissertacdo é endossar os

resultados de tais estudos, visto a falta de pesquisas quanto ao emprego de lapso temporal em

animagodes na infografia digital. Esse paralelo é possivel gragas a similaridade, guardadas as

proporgdes, entre materiais instrucionais e infografia: como manifestagées do Design da

Informagdo, ambos se caracterizam pela otimizagao da informagdo apresentada.

2.2.2 Representagdo de mudanga na estrutura visual

E reconhecido que certos tipos de informacdo sdo mais bem representados por imagens,

enquanto outros por textos. Nesse ambito, o modo pictérico é eficiente na representacdo de

conceitos concretos, tamanho relativo e conexdo entre partes de um sistema visual (SPINILLO,

2001). Em animacgdes, também ha a possibilidade de demonstrar caracteristicas dinamicas

explicitamente, as quais sdo apenas induzidas em apresentacdes visuais estaticas (LOWE,

2004). Em uma animacao geralmente é desejavel que o publico esteja apto a perceber certas

mudangas no decorrer do tempo (TVERSKY et al., 2002). De acordo com Lowe (2004), essas

mudancgas seriam:
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¢ Mudanga nos atributos graficos como cor, tamanho, forma, textura, etc.;
¢ Mudanga de posicao espacial de um objeto na tela;
¢ Mudanga de inclusdo, ou seja, a inclusdo ou a exclusdo de objetos da cena.

Ainda, considera-se relevante para a percepc¢ao do publico a precisdo e a consisténcia na
representacdo de tais mudancas. Chang e Ungar (1993) discutem essas questdes no ambito de
interfaces de computadores, em uma época na qual animagdes ndo eram comuns nesse
contexto. Segundo os autores, a preocupag¢do com precisdo e consisténcia é crucial para a

credibilidade conferida a animacgGes em interfaces, o que pode se aplicar a infografia digital.

Chang e Ungar (1993) também apresentam trés principios de representagao para
animacgdes em interfaces, baseados em préticas do desenho animado tradicional. De acordo
com os autores, esses principios exploram mudancas em interfaces a fim de torna-las mais

atrativas, convincentes e claras:

e Solidez: caracteristica dos objetos graficos parecerem sdlidos, tangiveis e, por isso,
responderem fisicamente a estimulos externos. Exemplo: clicar e arrastar um objeto

em uma interface o faz parecer sélido, como seria sua consisténcia no mundo fisico;

e Exagero: objetos graficos ndo somente mimetizam a realidade, mas também exageram
formas e movimentos dando proeminéncia a certos aspectos e acdes. Técnicas de

exagero ndo necessariamente seguem as regras do mundo fisico;

e Reforgo: todo o esforco que os objetos gréficos fazem para manter a sensagdo de

realidade no observador. Similar a solidez.

Por sua vez, Tversky et al. (2002) propGem o principio da congruéncia e o principio da
apreensdo. O primeiro diz respeito a relagdo entre as mudancgas naturais ocorridas no mundo
fisico e aquelas ocorridas em uma animacao, similar ao principio da solidez proposto por Chang
e Ungar (1993). Ja o principio da apreensao diz respeito a todo esforgo para tornar a animacgao
perceptivel e compreensivel. Por exemplo, utilizar dispositivos visuais para auxiliar a
compreensdo de mudancas ocorridas na animacdo, como na infografia digital apresentada na
figura 2.3. Esta demonstra a utilizacdo de uma seta como reforgo visual para o movimento do

avido representado.
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Figura 2.3: utilizagdo de seta para refor¢car o movimento em uma animagdo de uma infografia digital.
Fonte: http.//qoo.ql/NVEop. © Todos os direitos reservados a iG.

Demais consideracdes sobre a apresentacdo grafica em animacgdes sao colocadas na

proxima secdo deste capitulo.

2.2.3 Elementos de apresentagdo grdfica

Embora a literatura sobre materiais impressos seja extensa, ainda sdo incipientes aqueles
relacionados a investiga¢do de aspectos graficos de animagdes (SPINILLO et al., 2010b). Como

colocam Spinillo et al. (2010a, p. 14) em sua revisdo de literatura:

“Os estudos em animacgado considerados nesta revisdo mostram que o principal foco dos
pesquisadores tem sido o aprendizado de contetdos, sem, no entanto, aprofundar as questdes de
representacdo grafica que permeiam ou até mesmo determinam a compreensao e apreensdo de

conteudos”.

Considerando técnicas visuais de representacdo, por exemplo, parte da literatura ndo
difere desenhos animados, stop motion ou animagao 3D, compreendidos aqui como técnicas
de animagao. Lowe e Schnotz (2007, p. 305) consideram que “embora essas diferencas em
como sequéncias foram geradas possam ser importantes de uma perspectiva técnica, eles sdo

obviamente de nenhuma relevancia psicoldgica para o espectador”.

Ainda que aspectos da producdo de animacgdes possuam importancia técnica, discussao
gue esta fora do escopo desta pesquisa, considera-se que a técnica visual aparente é

consequéncia das técnicas de producdo empregadas. Nesse ambito, a afirmacdo de Lowe e
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Schnotz contraria trabalhos anteriores que indicam a influéncia de estilos visuais na percepcao
e compreens3o do publico (e.g. ASHWIN, 1979; FRASCARA, 1984; GOLDSMITH, 1984; SPINILLO,
2002). Acredita-se aqui que a influéncia do estilo ou técnica visual aparente n3o pode ser
ignorada. As figuras 2.4 e 2.5 apresentam técnicas visuais distintas empregadas na infografia

digital. O primeiro exemplo é composto por desenhos 2D e o segundo por modelagem 3D.

Edifll'cio
Sustentavel

Novas e velhas tecnologias sdo debatidas por
engenheiros e arquitetos na construgio de prédios
sustentdveis. Solucdes ecoldgicas conflitam com fatores
como a viabilidade local e a vida (til dos materiais, o que
desafia modelos prontos: muitas vezes, a tecnologia ndo
se aplica ao contexto urbano. Sem a pretensao de propor
uma formula ideal, o Estad@o.com.br, com a ajuda de
especialistas, desenhou um prédio interativo para
mostrar algumas das saidas mais utilizadas.

Acesso
alternativo

Figura 2.4: ilustracdo 2D utilizada para representar conteudos em uma infografia digital.
Fonte: http://qoo.ql/gNtyw. © Todos os direitos reservados a Estad3o.

September 24, 3007 SIGN IN TO E-MAIL OR SAVE THIS | FEEDBACK

50 Years Since Sputnik
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Figura 2.5: ilustracdo 3D utilizada para representar conteudos em uma infografia digital.
Fonte: http://qoo.ql/rXhhs. © Todos os direitos reservados a NYTimes.
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Além das técnicas de representacao, outras caracteristicas graficas como, por exemplo, o
uso de elementos de énfase, a relacdo sintatica entre objetos (e.g. relaces entre texto e
imagem) e a hierarquia visual também podem influenciar a percep¢do e compreensdo do
material pelo publico (ENGELHARDT, 2002; SPINILLO, 2002; LIMA, 2009; SOUZA; LIMA, 2010;

SPINILLO et al., 2010a). Porém, como colocam Spinillo et al. (20103, p. 4, grifos meus):

“Tais fatores independem do uso ou ndo de recursos de animacgdo para comunicar adequadamente a
mensagem. Eles dependem sim da competéncia representacional dos elementos pictoricos, verbais
e esquematicos, assim como dos aspectos referentes ao alfabetismo visual (e.g., familiaridade com a

representacdo, repertdrio visual) do usuario/leitor do material instrucional”.

Aspectos representacionais de elementos pictéricos, verbais e esquematicos, pertinentes a
varios tipos de representagao, sdo tratados mais detalhadamente no Capitulo 5. Quanto a
apresentacdo de animacgdes em si, Spinillo et al. (2010a) propdem um instrumento de analise

descritiva de animacdes instrucionais contando com as seguintes varidveis:
e Animacao:
(a) Técnica aparente — 2D, 3D ou video;
(b) Enquadramento — plano geral, aberto, préximo, close;
(c) Movimento de cdmera — panoramica, travelling, zoom in/out;
(d) Transi¢do de cenas — corte seco, fade in/out;
(e) Efeitos técnicos — flash, spotlight, transparéncia, highlight;
(f) Estilizacdo de tempo — lento, acelerado, congelado, elipse temporal;
(g) Temporizagdo da agao — pré-agao, agao e pds-agao.
e Menu:
(a) Quantidade;
(b) Localizacdo — dentro ou fora da tela principal;
(c) Elementos — verbais, pictéricos e esquematicos;
(d) Posi¢do na pagina — horizontal, vertical e hibrida;

(e) Funcgdes interativas — audio, escolha de passos (play, avanga, volta, inicio, fim,

replay, slider, play all steps) e ir para o inventarial;
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(f) Elementos de apoio — orientadores de leitura, audio, orientadores espaciais,

elementos simbdlicos e elementos suplementares.
e Texto eimagem:
(a) Aspectos tipograficos — alinhamento, peso, hierarquia, elementos de énfase;

(b) Texto em relagdo a imagem — separado/integrado, posi¢cdo na pagina, funcdo,

elemento de separacgado visual;
(c) Imagem — elementos enfaticos, vistas técnicas, completude, estilo de ilustracgdo.

Embora tais variaveis sejam apresentadas aqui por supostamente se adequarem a analise
da infografia digital animada, ainda existe necessidade de se aprofundar em sua discussao, o

que é realizado no Capitulo 5.

2.3 Breves consideragoes sobre a interacao em animagoes

Ainda que a apresentacdo da interagao em si mereca maiores consideragGes (colocadas no
Capitulo 3), o assunto também é bastante destacado na literatura sobre animagdo. Portanto, é

pertinente tecer breves consideracdes no presente capitulo.

Um dos principais beneficios da interacdo em animacdes é que o conteudo pode ser
editado para se ajustar as necessidades cognitivas dos usuarios (SCHWAN; RIEMPP, 2004).
Nesse aspecto, a interacdo pode auxiliar no processo de busca e organiza¢do da informacao.

Tversky et al. (2002, p. 256) sado enfaticos:

“Parar, iniciar e repetir uma animacgdo pode permitir reinspegdo, com foco em partes especificas e
acGes. Animagdes que permitem close-ups, zoom, perspectivas alternativas e controle de velocidade

sdo ainda mais susceptiveis de facilitar a percep¢do e compreensdo”.

Por outro lado, Lowe (2004, p. 271) discorre que “(...) o simples fornecimento de
dispositivos interativos que permitam que os aprendizes interroguem uma animacgado pode nao
ser particularmente benéfico no que diz respeito a extracdo de informacgdes tematicamente
relevantes”. De modo geral, a adicdo da interacdo torna a tarefa mais complexa, aumentando
o numero de atividades a serem planejadas e memorizadas pelos usudrios (LOWE, 2004;
SCHWAN; RIEMPP, 2004). Nesse ambito, espera-se que as apresentagdes interativas obtenham
melhor desempenho enquanto a carga cognitiva para operar os elementos de interagdo se

mantenha baixa (SCHWAN; RIEMPP, 2004).
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Quanto aos fatores emocionais do usuario, o experimento conduzido por Souza e Dyson
(2008) demonstra que instrugcdes animadas com diferentes niveis de flexibilidade interativa
(i.e. botdes de avancar, retroceder, pausar) sdo bem-vindas. Nesse estudo, 24 participantes
assistiram a animacoes sobre como utilizar a ferramenta de criacao de curvas de Bezier em
softwares de desenho vetorial. Entdo, foi pedido aos participantes que classificassem as
formas de apresentacdo em um ranking, de acordo com sua clareza e conforto. Através dos
resultados, o emprego de bot&es de comando foi percebido como positivo. Em contrapartida,
para um maior conforto os usudrios também perceberam ser necessario conhecimento prévio

e prdtica no uso desse recurso.

Nos experimentos de Spinillo et al. (2010a), ja citados anteriormente, os quais consistiam
na montagem de um quebra-cabec¢a de madeira com o auxilio de uma animacao, a falta de
controles interativos foi destacada negativamente pelos participantes. O estudo encontrou
gue existe demanda, e até mesmo expectativa, de que a interface apresente interacdo que

permita o controle da animacao (e.g. pausar e acelerar) pelos usuarios (SPINILLO et al., 2010a).

No ambito da infografia digital, a interagdao normalmente é considerada uma aliada na
inspecdo das informacgdes pelo publico (CAIRO, 2008a). A figura 2.6 apresenta um exemplo
publicado pelo portal The New York Times. Por meio de controles de play, pausa, avangar,
retroceder e barra de tracking, o usuario pode inspecionar uma animacdo que demonstra a

evolucdo de um vazamento de petréleo no Golfo do México ao longo do tempo.

UPDATED Aug. 2, 2010
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Figura 2.6: detalhe de infografia digital contendo animagdo e interagdo.
Fonte: http://qoo.ql/ABHkm. © Todos os direitos reservados a NYTimes.
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Dentro do que foi colocado, o emprego de controles interativos pode ser positivo desde
gue adequado aos propdsitos da animacao e das necessidades dos usuarios. Maiores detalhes

sobre a interacdo na infografia digital sdo discutidos no proximo capitulo.

2.4 Animagoes na comunicacao atualmente

Segundo Lowe (2004, p. 257), “a animagdo é um tipo de visualizagdo dindmica que esta se
tornando particularmente prevalente em ambientes de aprendizagem multimidia, tais como os
que hoje proliferam na internet”. Por outro lado, Spinillo et al. (2010a, p. 10) discorrem que
“(...) parece existir um entendimento limitante e até mesmo ingénuo de que a animagdo é
sempre a alternativa mais adequada para representacdo de contetddos em relagdo as imagens

estaticas”. De acordo com a literatura, limitagdes das animagdes incluem?:

¢ Movimentos dificeis de perceber, mesmo em animagdes realistas e naturais,
acarretando em dificuldades cognitivas no processamento de uma situagao de

mudanca visual (TVERSKY et al., 2002);

¢ O carater temporario das animagodes. “(...) uma animacdo n3o prové informacao
permanente, mas transitéria” (HOFFLER; LEUTNER, 2007, p. 724), fazendo com que

aumente a carga de memédria exigida do observador;

e Usuarios tendem a interpretar uma dimensao por vez, isto é, apenas temporal ou

espacial (LOWE, 2004);

e Mesmo animagdes continuas, que ndo oferecem divisdes em quadros-chave, tendem
a ser compreendidas em passos e subpassos discricionarios, portanto arbitrarios

(TVERSKY et al., 2002; SPINILLO et al., 2010a).

Em um ambito geral, estudos encontrados na literatura apresentam resultados
contraditérios com relagdo ao emprego de animacgdes para apreender e aprender contelddos
(e.g. TVERSKY et al., 2002; LOWE, 2004; HOFFLER; LEUTNER, 2007; SOUZA; DYSON, 2008;
ROBERTSON et al., 2008; SPINILLO et al., 2010a). Em geral, dificuldades para verificar o
desempenho do publico em atividades que utilizem animagdes estdo relacionadas as variagdes
de conteudo e procedimentos empregados nos experimentos conduzidos (TVERSKY et al.,

2002; HOFFLER; LEUTNER, 2007).

% Com base em Spinillo et al. (2010a).
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A despeito de contradi¢Oes na literatura, no contexto de suas pesquisas alguns autores
sugerem finalidades comunicacionais promissoras para animagoes. Rieber (1994) aponta que
estas servem para: direcionar atengao, apresentar informagao, melhorar a pratica de tarefas
e proporcionar apelo visual. Para Tversky et al. (2002), finalidades das animag¢des envolvem

transmitir mudangas em tempo real e demonstrar reorientagées no tempo e no espaco.

Quanto a animacgGes em interfaces de computadores, Chang e Ungar (1993, p. 46)
sugerem que a “animacdo fornece os elementos visuais necessdrios para entender o que esta
acontecendo antes, durante e depois da a¢do”. Animacdes de transicdo, por exemplo, ajudam
0 usuario a manter-se imerso no contexto (CHANG; UNGAR, 1993). J4 no ambito da
visualizacdo de dados estatisticos, de acordo com Robertson et al. (2008) animag¢Ges podem
ser utilizadas para transi¢ao de dados de um estado a outro, transicdo entre uma vista e

outra, ilustracao de como algo funciona e tendéncias estatisticas.

No ambito instrucional, em sua revisao bibliografica Souza e Dyson (2008) sugerem que

demonstracdes animadas seriam apropriadas no aprendizado de softwares graficos:
e Envolvendo mudancas continuas (e.g. localizagdo, tamanho, forma, orientagao, etc.);

e Que requerem dispositivos de “manipulagdo direta da interface” (e.g. redimensionar

um objeto puxando um de seus vértices com o mouse);
¢ Onde a tarefa é claramente segmentada em passos procedimentais.

O quadro 2.2 sintetiza as finalidades da animacdo citadas. Ressalta-se que nem todas sdo
consideradas apropriadas ou abrangem tudo o que foi idealizado por seus autores, e que cada
finalidade deve ser considerada no contexto do estudo em que foi concebida. Assim, o quadro

se restringe a apresentar apenas o que foi tratado aqui em termos gerais.

Referéncia Contexto do estudo Finalidades de animagoes
CHANG; UNGAR, 1993 Interfaces digitais Imersdo do usuario no contexto da interface.
RIEBER, 1994 Animacdes instrucionais Diregdo de atencdo; apresentagdo de informacao;

auxilio na pratica de tarefas; apelo visual.

TVERSKY et al., 2002 Animagdes para Mudanga em tempo real; reorientagdo no tempo
aprendizado e no espago.

ROBERTSON et al., 2008 Animacgdes em graficos Transigdo de um estado a outro; demonstragao de
estatisticos como algo funciona; tendéncias estatisticas.

SOUZA; DYSON, 2008 Animacgdes intrucionais Mudanga continua; Manipulagdo direta da interface;

Tarefa segmentada em passos.

Quadro 2.2: finalidades de animacées relatadas no Capitulo 2.



Além das finalidades expostas, nesta dissertacdo considera-se importante observar
recomendacdes para o design de animacgdes para a melhor comunicacdo através desse tipo de

material. A secdo seguinte aborda algumas dessas recomendacdes levantadas na literatura.

2.4.1 Aspectos facilitadores da comunica¢do por animagoes

Alguns autores propdem recomendagodes para o design de animagdes, no intuito de otimizar a
comunicac¢do. Apesar de seu direcionamento para fins instrucionais e/ou educacionais, tais
recomendagbes podem ser adaptadas a outros tipos de animacdo como, por exemplo, as da
infografia digital. As recomendagbes mais relevantes para esta pesquisa foram sintetizadas a
partir das proposi¢coes de Mayer e Moreno (2002), Plaisant e Schneiderman (2005) e Spinillo et

al. (2010a) e sdo colocadas a seguir:

e Apresentar a anima¢ao em uma velocidade confortavel, ndo muito lenta ou

acelerada, evitando o desconforto ou a perda de informacgdes pelo usuario;

¢ Dividir a animagdo em segmentos curtos (entre 15 e 60 segundos) e indicar

claramente ao observador o segmento que estd sendo assistido;
e Disponibilizar recursos de controle da animagao (e.g. pausar, avangar, retroceder);
e Fornecer feedback (em dudio, texto escrito e/ou imagem) de ac¢des realizadas;

e Deixar o contetdo claro e simples. Utilizar linguagem clara, direta e precisa, evitando

abreviacGes e termos técnicos. Textos, sons e videos adicionais devem ser evitados;

e Coordenar as demonstracdes visuais com as informagdes textuais/verbais. Njo se
recomenda o uso de animacgdo, texto em tela e narragao simultaneamente, o que pode

sobrecarregar cognitivamente o usuario;

e Usar narragao falada ao invés de textos em tela. Usudrios podem escutar enquanto

interagem com a interface, mantendo-os atentos;

e Utilizar estilos de representagdo pictdrica de acordo com a complexidade dos

conteudos e com as necessidades informacionais dos usuarios;

e Usar recursos de énfase e hierarquia (e.g. setas, cores, zoom, sons) para organizar,

chamar a atencao e permitir vistas particulares de objetos;

e Considerar aspectos emocionais (e.g., preferéncia, aceitacdo) e necessidades

informacionais dos usudrios no processo de design.
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E preciso reiterar que as recomendacdes acima s3o baseadas na literatura e foram
sintetizadas para esta dissertacdo. Nesse ambito, ndo devem servir como normas para a
infografia digital, mas apenas como auxilio para a racionalizacao de sua producdo. Cabe

ressaltar ainda que tais aspectos carecem de comprovacao por meio de estudos empiricos.

2.5 Sumarizagao e desdobramentos

Este capitulo abordou questdes que englobam animagdes, buscando relaciond-las a infografia
digital. Primeiramente, levantou-se na literatura conceitua¢des para o termo animagao. A
partir disso, foram tratados trés aspectos: apresentagdo do tempo, representagdo de

mudanga na estrutura visual e apresentacao grafica.

As seguintes caracteristicas da apresentagdo do tempo em animagdes foram tratadas:
tempo de apresentacgao, cronologia, simultaneidade de eventos e lapso temporal. Dentro do
que foi exposto, ressalta-se que em uma animacgao expositiva normalmente é desejavel que o
publico esteja apto a notar mudangas no decorrer do tempo. Ainda, mudangas recorrentes

seriam de atributos graficos, de posicdo e de inclusdo de objetos.

Também foi enfatizada a importancia de aspectos da apresentagao grafica de animacoes
como, por exemplo, estilos pictdricos e hierarquizacdo da informacdo. Verificou-se que estes,
juntamente com fatores de preferéncia dos usuarios, podem influenciar na percepcgao e

compreensdo de animagoes.

Apesar de limitagdes constatadas sobre o uso de animagdes para comunicar conteudos,
foram identificadas finalidades promissoras: enfatizar elementos (e.g. através de diferentes
cortes de camera, como o close); demonstrar a relagdo entre objetos em um sistema (e.g.
encaixe entre pecas de um dispositivo); disponibilizar diferentes pontos de vista (e.g.
mudancas no angulo de visdo de um objeto); demonstrar mudangas continuas (e.g. mudancas

em mapas meteoroldgicos); e manter os usuarios imersos em uma interface digital.

Finalmente, esta revisdo apontou que o uso de interagdo em animacgoes (e.g. botdes de
pausa, play, barra de tracking) possui efeitos benéficos para a percepg¢ao e compreensdo do
usuario, apesar de tornar o material mais complexo. O préximo capitulo desta dissertacao

trata mais detalhadamente de aspectos da interagdo na infografia digital.



CAPITULO 3

Aspectos de apresentacao
da interacao

O presente capitulo aborda aspectos da intera¢do e os relaciona a infografia digital. Assim
como nos capitulos anteriores, este suscita tdpicos de interesse para a discussdo através de
uma sele¢do de trabalhos e autores, sem pretensdo de esgotar o assunto. Nesse ambito, é
reconhecido que o Design da Interacdo envolve um grande conjunto de disciplinas, praticas de
design, e campos interdisciplinares (PREECE et al., 2002; CARROLL, 2013). Assim, quando
necessario sao empregados na discussdo conhecimentos de areas distintas como Interacao

Humano-Computador, Ciéncia da Comunicacdo e Design.

Inicialmente este capitulo discute conceituagdes de interatividade e interagao,
culminando no enunciado adotado nesta dissertacao. Em seguida, sdo apresentados objetos
de interacao e tipos de interagdo que podem ser observados na infografia jornalistica online.

Finalmente, sao tecidas breves consideracdes sobre a produc¢ao desse tipo de material.

3.1 Conceituagao de interatividade e interagao

N3o é raro encontrar estudos tratando de interatividade sem deixar explicito o que esta
compreende (e.g. PIRES, 2008; SANCHO, 2008). Em sua cldssica obra na area da Ciéncia da
Comunicacdo, Rafaeli (1988, p. 110) discorre que “interatividade é um termo usado
largamente com um apelo intuitivo, mas é um conceito subdefinido”. Mesmo em trabalhos
recentes (e.g. GOLFETTO; GONCALVES, 2010; NASSAR, 2012) se percebe a preocupagao em

esclarecer conceitos, revelando que a discussdao permanece relevante no ambito académico.

De acordo com Fragoso (2001), a palavra interatividade provém do neologismo inglés

interactivity, empregado na década de 1960 para denominar a flexibilizacdo da relagcao
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humano-méquina por meio da chamada computacio interativa (interactive computing)®.
Desde entdo, estudos subsequentes buscaram conceituar e delimitar o termo de diversas

maneiras, como indica a revisdo de literatura realizada por Nassar (2012).

Em um sentido bastante amplo, alguns autores citam a possibilidade de considerar como
objeto de estudo a interatividade inerente a quaisquer relagdes entre duas entidades como,
por exemplo, conversas interpessoais face a face (e.g. RAFAELI, 1988; FRAGOSO, 2001;
KIOUSIS, 2002; CAIRO, 2008a). Diante da abrangéncia com que o tema é tratado na literatura?,

para os fins desta dissertagdo restringe-se a abordagem as relagdées humano-computador.

Remetendo a concepcdo original do termo, interatividade pode ser considerada como a
qualidade de tudo aquilo que é interativo (SVANAES, 2013). Por sua vez, “um produto ou
servico é interativo se ele permite a interagdao” (SVANAES, 2013, s.p., grifo do autor). Jd a
interacao, no campo do Design de Interacdo, é definida por Moura (2006, p. 3) como “(...) um
processo de controle e resposta (feedback) entre o usuario e o computador (...) com uma troca
de acdo entre elementos ativos e o meio através da utilizacdo ou acoplamento de entradas
(inputs) e saidas (outputs)”. Em outra conceituacdo de interacdo, Golfetto e Gongalves (2010,
p. 3) consideram que “a interagdo entre o usuario e a interface digital representa uma agao
significativa, representativa de mudanca de estado da informacdo presente na tela”. Tanto na
conceituacdo colocada por Moura (2006) quanto por Golfetto e Gongalves (2010) se destaca a

ideia de interagcdo como processo de acdo e reacgdo entre usudrio e sistema digital.

Na area de Interacdo Humano-Computador (Human-Computer Interaction, ou HCl), a
interacdo é referida como um processo de troca de informacdes entre usudrio e sistema
computadorizado através de uma interface (PREECE et al., 2002). Para Primo e Cassol (1999, p.
68), interagdo consiste em “(...) um didlogo, uma conversagao entre homens e maquinas, em
tempo real, localizadas em uma zona de contato, zonas de negociagao, as interfaces graficas”.
Aqui, além de interagdo, o conceito de interface é proeminente. Considera-se nesta

dissertacdo que a infografia digital se trata de um tipo de interface grdfica.

No contexto da infografia, poucos estudos encontrados discorrem especificamente sobre

interacgdo (e.g. NICHANI; RAJAMANICKAM, 2003; SPENCE, 2007; CAIRO, 2008a e 2008b). Alguns

A computagdo interativa se caracterizou pela incorporagdo de dispositivos de entrada e saida de dados (e.g. tela,
teclado) em sistemas computacionais, substituindo cartes perfurados, fitas magnéticas e botdes (FRAGOSO, 2001).

2 Mais detalhes sobre conceituagdes de interatividade na literatura podem ser vistos no trabalho de Nassar (2012).



autores tecem comentadrios sobre o tema, porém sem oferecer detalhes (e.g. SANCHO, 2001 e

2008; RIBAS, 2004; RAJAMANICKAM, 2005; RANIERI, 2008).

Em sua obra sobre visualizacdo interativa da informacéao, Spence (2007, p. 14) caracteriza
interacao como “a¢bes tomadas por um usudrio para mover de uma visao dos dados para
outra”. E possivel perceber que tal conceituacdo evidencia a relacdo das a¢des do usudrio com

a mudanga da forma/conteldido demonstrado na interface.

Spence (2007) também propde a ideia de interagdo passiva para se referir aos processos

que demandam esforgo visual e cognitivo do usuario, mas que ndo envolvem acdes fisicas (e.g.

um individuo que busca decifrar um mapa apenas através da observacao) (SPENCE, 2007).
Nesse ambito, sabe-se a infografia digital pode se apresentar como simulacro da infografia
impressa (RODRIGUES, 2009), promovendo apenas a interagdo passiva. Entretanto, esse modo
de interagdo esta fora do escopo da presente pesquisa, sendo tratada aqui apenas a infografia

interativa caracterizada pelas a¢Ges fisicas do usuario na interface digital.

Cairo (2008a), em seu influente livro Infografia 2.0, conceitua interagdo como “(...)
intercambio de informacdo entre um usuario e um sistema ou dispositivo” (CAIRO, 20083, p.

70). Em outro estudo, o autor considera que interacdo:

“(...) significa troca de informagdo entre um leitor e um sistema artificial: o leitor avalia as
possibilidades da aplicagdo (...), realiza uma operacgdo e o sistema Ihe devolve uma resposta, que

pode desencadear em seguida petigdes posteriores do usuario.” (CAIRO, 2008b, p. 3-4).

Nessa conceituag¢do Cairo (2008b) entra em sintonia com Spence (2007), ao conectar as

acOes seletivas do usuario as respostas do sistema artificial, em uma relagdo de acdo-reacdo.

O quadro 3.1 reune as conceituac¢Oes de interagdo levantadas neste capitulo, listadas em
ordem cronolégica. Na ultima coluna sdo apresentados aspectos relevantes, a fim de

evidenciar caracteristicas dos enunciados.
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Referéncia

Conceituagao de interagdo

Aspectos relevantes

PRIMO;
CASSOL, 1999

“(...) um didlogo, uma conversagdo entre homens e maquinas,
em tempo real, localizadas em uma zona de contato, zonas de
negociacgdo, as interfaces graficas”.

Troca de informagéo;
tecnologia; relagdo mediada

PREECE et al., Processo de troca de informagdes entre usuario e sistema Troca de informagéo;
2005 computadorizado através de uma interface. tecnologia; relagdo mediada
MOURA, 2006, “(...) um processo de controle e resposta (feedback) entre o Troca de informagdo;
p.3 usuario e o computador (...) com uma troca de agdo entre tecnologia; relagdo mediada;

elementos ativos e 0 meio através da utilizagdo ou acoplamento
de entradas (inputs) e saidas (outputs).”

acdo do usuario; resposta do
sistema

SPENCE, 2007,
p. 14

“As agGes tomadas por um usuario para mover de uma visdo dos
dados para outra”.

Agdo do usuario; mudanga de
contetudo/forma

CAIRO, 2008a, “(...) intercdmbio de informagdo entre um usuario e um sistema Troca de informagao;

p. 70 ou dispositivo”. tecnologia

CAIRO, 2008b, “(...) troca de informacdo entre um leitor e um sistema artificial:  Troca de informac&o;

p.3-4 o leitor avalia as possibilidades da aplicagdo (...), realiza uma tecnologia; agdo do usuario;
operagao e o sistema lhe devolve uma resposta, que pode resposta do sistema
desencadear em seguida petigcdes posteriores do usudrio.”

GOLFETTO; “A interacdo entre o usuadrio e a interface digital representa uma  Ag¢do do usuario; mudanca de

GONCALVES, acdo significativa, representativa de mudancga de estado da contetdo/forma; tecnologia

2010, p. 3 informagao presente na tela.”

Quadro 3.1: conceituagdes de interacdo na literatura consultada.

Considerando as conceituagdes colocadas no quadro 3.1, destacam-se os seguintes

aspectos: (a) troca de informagdo entre usuario e sistema; (b) tecnologia empregada (e.g.

computador, sistema digital); (c) a¢do do usuario resultando em reagdo do sistema;

(d) relagdo mediada entre usuario e sistema por meio de uma interface; e (e) mudanga de

conteudo/forma da informagdo na interface como consequéncia de agGes do usudrio. Com

base no que foi exposto, propGe-se aqui a seguinte conceituacdo de interagado:

Troca de mensagens entre usudrio e sistema de informa¢do mediada por uma interface

digital, na qual agdes seletivas do usudrio acarretam respostas do sistema perceptiveis

através da alteracdo na forma e/ou conteudo da interface.

Em sintonia com o enunciado proposto, Nassar (2012) ilustra o processo de interagdo

humano-computador ideal (figura 3.1). Segundo o autor, primeiramente o usuario realiza uma

acdo na interface como, por exemplo, clicar em um bot3o. Esse clique sobre o botdo é

interpretado pelo sistema do computador, que executa a aplicacdo desejada e altera a forma

e/ou conteldo apresentado na interface. Entdo, espera-se que essa alteracdo seja percebida e

interpretada pelo usuario, possibilitando novas agoes.
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acio Sistema do computador

aplicacao

—

interpretacao

Figura 3.1: processo de interagdo humano-computador ideal. Fonte: Nassar (2012, p. 24).

Apds a discussao sobre conceitos, a proxima secdo deste capitulo trata de aspectos

graficos de apresentac¢do da interacdo no ambito da infografia digital.

3.2 Apresentacao grafica da interacgao

3.2.1 Objetos de interagdo

Para que a interagdo ocorra é necessario que a interface digital disponha de elementos
graficos que a possibilitem. De acordo com Moura (2006), esses sdo chamados elementos da
interatividade e “constituem um grande conjunto que se estabelece através dos links e
hiperlinks e também sdo muitas vezes elementos de navegag¢do e sempre elementos da
interface.” (MOURA, 2006, p. 7). Outra denominacao é proposta por Cybis et al. (2007),

caracterizando tais objetos visiveis e interativos como objetos de interagao:

“Os objetos de interagdo sdo definidos como objetos de software com recursos para gerar uma série
de imagens e para reagir conforme as a¢Ges dos usuarios sobre estas imagens. Eles ocupam as telas
de um sistema interativo e sdo tipicamente baseados em metdaforas de objetos do mundo nao-

informatizado, representando janelas, menus, formularios, botdes, etc.” (CYBIS et al., 2007, p. 58).

Reconhecendo que os autores consultados se referem aos mesmos elementos e tentando
contornar o emaranhado terminoldgico, optou-se pela nomenclatura proposta por Cybis et al.

(2007), isto é, objetos de interagdo.

A seguir sdo revisados objetos de interacdo encontrados na infografia digital atualmente. E
reconhecido que, com a evolugao tecnoldgica, surgirdo outros objetos nao previstos, enquanto
parte daqueles apresentados se tornard obsoleta. Assim, os seis objetos aqui listados com o
auxilio da literatura ndo devem ser vistos como uma taxonomia rigida e bem definida, mas

como um esforgo inédito em agrupar elementos para os fins desta dissertacao.
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Controles de narrativa linear

Compostos basicamente por botdes de comando de avango, retrocesso e escolha de cenas em
infografias segmentadas. Segundo Cairo (2008b), “a forma mais simples de interagdo entre um
leitor e uma infografia é o uso de botGes que controlam uma narrativa linear.” (CAIRO, 2008Db,

p. 4). Um exemplo de controle de narrativa linear na infografia digital é colocado na figura 3.2.

50 Years Since Sputnik
Sputnik 1, the world's first artificial satellite, was launched on Oct. 4, 1957,
with the United States.

DIAGRAM: INSIDE SPUTNIK TIMELIMNE: SPACE EXPLORATION

|1|2|3NEXTP||

RADIO TRANSMITTERS
Two transmitters 3

/"‘f*f" -

Figura 3.2: detalhe de infografia digital contendo controles de narrativa linear.
Fonte: http://qoo.ql/rXhhs. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

Controles de sele¢dao de conteudo

Similares aos controles de narrativa linear, porém ndo implicam necessariamente em uma
sequéncia a seguir entre os segmentos da infografia digital. Também sdo chamados de barra
de menu (CYBIS et al., 2007). Normalmente se apresentam na forma de botdes, abas ou

links/hiperlinks (figura 3.3).

Geral Como funciona

Suspensdo Paredes Amortecedores Contrapeso Janelas

Parede super-resistente
Em prédios com pucos andares, uma técnica simples — mas
nem por isso muito barata — & construir paredes muito fortes,
o chamadas tecnicamente de “shear walls". Elas sdo recheadas
0 de ferro e muito concreto, preparadas para "segurar o tranco”
I"j na hora do terremoto.

/
4
2
)

Figura 3.3: detalhe de infografia digital contendo controles de selegdo de contetdo.
Fonte: http.//goo.ql/dUZgR. © Todos os direitos reservados a G1.
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Controles de andamento

Sao controles de videos e animagdes encontrados comumente em players como o Youtube,
Windows Media Player, entre outros (SOUZA, 2008), também referidos na literatura como
controle de usuario (PLOETZNER; LOWE, 2012). Na infografia digital podem consistir em:
botdes de play/pause; barra de controle (i.e. tracking); botdes de avancgo/retrocesso; e
controles de som (i.e. habilitar/desabilitar, controle de volume). Os controles de andamento
usualmente estdo integrados a videos ou animacdes inseridos na infografia, como demonstra o

exemplo da figura 3.4 (colocada anteriormente como figura 2.1).

Figura 3.4: detalhe de infografia digital contendo controles de andamento.
Fonte: http://qoo.ql/gqMqGE. © Todos os direitos reservados a G1.

Barra de rolagem

A barra de rolagem muitas vezes ndo é considerada na literatura devido a sua ubiquidade,
especialmente na internet (SOUZA, 2008). A acdo proporcionada por tal objeto é “um tipo de
interacdo em tela na qual o usudrio é capaz de controlar o ritmo de apresentacao (...)
movendo toda a pégina vertical ou horizontalmente.” (SOUZA, 2008, p. 42). Alguns
especialistas consideram a barra de rolagem ineficaz, pois pode desorientar o usuario, além de
fazé-lo ter que recordar do conteudo que ja passou pela tela (SOUZA, 2008). Em sintonia com

essa ideia, Spence (2007, p. 98) coloca que “o principal problema com a rolagem é que a maior
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parte do conteldo estd oculto da visdao”. A figura 3.5 apresenta um exemplo de infografia

digital com barra de rolagem.

Figura 3.5: detalhe de infografia digital contendo barra de rolagem.
Fonte: http.//qo0.ql/AQ41G. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

Controles de zoom

Nesta dissertacdo o zoom em si é considerado uma animac¢do, enquanto os controles de zoom
sdo objetos de interacdo. O zoom pode ser definido como “a suave e continua ampliacdo
crescente de uma fragdo decrescente (ou vice-versa) de uma imagem bidimensional sob a
restricdo da visualizacdo em um frame de tamanho constante” (SPENCE, 2007, p. 117). A figura

3.6 explica visualmente esse conceito.

{4

Figura 3.6: 0 zoom é a amplia¢do crescente de uma fracdo decrescente de
uma imagem (ou vice versa). Adaptado de Spence (2007, p. 117).
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Percebe-se que os controles de zoom usualmente estdo associados aos mapas, porém nao
se restringem a eles. Quando presentes na infografia digital sdo comumente representados na

forma de botGes de + e -; lupas de aumento; ou barra de controle (figura 3.7).

H
Q@) = %
=

o

Figura 3.7: representagdes diversas de controles de zoom encontradas na infografia digital.

Objetos sensiveis

Uma variada gama de representagGes caracterizadas pela “area de um objeto grafico, ou uma
secdo de texto, que ativa uma fung¢do quando selecionada.” (WEBOPEDIA, 2012). No geral, os
objetos de interagado listados anteriormente podem ser considerados objetos sensiveis.
Entretanto, no caso da infografia digital, este agrupamento procura descrever demais objetos
ndo contemplados até o momento e ndo tratados pela literatura consultada. Assim, para os

fins deste estudo, os objetos sensiveis sdo considerados da seguinte maneira:

e Objetos sensiveis ao passar do mouse (mouse hover) — objetos graficos que permitem
mudancas perceptiveis na informacao apresentada na interface com o posicionamento
do cursor do mouse sobre eles. Exemplo: uma caixa de texto que surge na interface ao

posicionar o cursor do mouse sobre uma darea especifica da infografia (figura 3.8);

- * L:GALLE DECARRETAS ® ‘ Las fuerzas de seguridad entrarian por la calle
: L . Alcala, donde seria mas faci montar un
al §< : Puerta del Soff; perimetro con todos sus efectivos, y desde alli

% empujarian a los manifestantes hacia las calles
mas anchas.
El resto de pequenias calles estaria cercado por
mas agentes de seguridad para evitar el paso.

@ i

CALLE DE ESPOZ Y-MINA

Figura 3.8: exemplo de objeto sensivel ao passar do mouse. A caixa de texto (em destaque a direita)
surge com o passar do mouse sobre um pequeno baléo (em destaque a esquerda).
Fonte: http.//goo.ql/qtwyF. © Todos os direitos reservados a La Informacion.
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e Objetos clicaveis (mouse click) — esses objetos proporcionam mudancgas perceptiveis
na informagao apresentada a partir de um clique do mouse. Exemplo: ao clicar
diretamente em um estado do Brasil em um mapa, uma caixa de texto surge na tela

informando dados da populacao;

e Objetos manipuldveis (mouse drag) — a a¢do do mouse possibilita a altera¢do de
atributos dos objetos graficos na interface, como posicdo ou tamanho. Exemplo:
rotacionar um objeto grafico clicando sobre ele e arrastando o mouse, permitindo que

o usuario visualize diferentes pontos de vista desse objeto (figura 3.9).

CONHECA O PALCO DO

Figura 3.9: exemplo de objeto manipuldvel. A infografia digital permite ao usudrio clicar e rotacionar
o palco da banda U2. Fonte: http://qoo.ql/zwVA9. © Todos os direitos reservados a iG.

Além dos objetos de interacdo descritos, a literatura também apresenta classificacdes para
diferentes tipos de interagdao. Uma dessas classificacGes, relevante no contexto de estudo da

infografia digital, é apresentada a seguir.

3.2.2 Tipos de interagdo

Varios autores apresentam classificacGes de tipos de interacdo baseadas nas acdes de usudrio
nas interfaces (e.g. PREECE et al., 2002; NICHANI; RAJAMANICKAM, 2003; MOURA, 2006;
CAIRO, 2008a; NASSAR; FADEL, 2011; NASSAR; PADOVANI, 2011; NASSAR, 2012). No ambito da
infografia jornalistica digital, uma classificagdo popular foi proposta por Cairo (2008a) e

replicada em estudos posteriores (e.g. RANIERI, 2008; RODRIGUES, 2009).
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Cairo (2008a) propde uma classificagao de acordo com modelos conceituais de interagéo
baseados nas atividades dos usudrios (PREECE ET AL., 2002). Trés tipos de interagdo sdo
apresentados: instrugao, manipulagao e exploragdao. Cada um é dependente e baseado no
anterior, como demonstra a figura 3.10. Além disso, o autor também coloca que uma mesma

infografia pode apresentar mais de um tipo de interacao simultaneamente.

exploracdo

manipulacao

i §

iNstrugao
Figura 3.10: tipos de interagdo. Adaptado de Cairo (2008a).

e Instrugdo — o tipo mais basico de interagao e, por esse motivo, também o mais popular
na infografia digital (CAIRO, 2008a). O usuario da instrugdes simples para a interface
enqguanto estd interagindo (PREECE et al. 2002). Exemplo: clicar em botGes para

avancar ou retroceder nos segmentos da infografia;

e Manipulagdo — é permitido ao usuario manipular fisicamente objetos na interface
através de comandos do mouse (PREECE et al., 2002; CAIRO, 2008a). Exemplo:
mudanga de caracteristicas fisicas de objetos graficos como tamanho e posicdo (e.g.

objetos manipuldveis);

e Exploragdao —segundo Preece et al. (2002), é dada a possibilidade de o usudrio explorar
livremente informacgdes na interface. Alguns autores colocam que este tipo de
interacdo quase nado é utilizado na infografia digital por demandar muitos recursos
para a sua produgdo (e.g. CAIRO 2008a e 2008b; RANIERI, 2008; RODRIGUES, 2009).
Exemplo: jogos de computador onde o usudrio controla as acdes de um personagem

em um ambiente virtual simulando o mundo fisico real.

Apds apresentar objetos de interagdo e tipos de interagdo como aspectos da interagao na
infografia digital, a seguir sdo tecidas algumas consideragdes sobre a producdo desse tipo de

material atualmente.
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3.3 Ainteragao na infografia digital atualmente

“Hoje, apds mais de dez anos apds o South Florida Sun-Sentinel comecgar a experimentar com o
Director [software para a elaboragdo de conteldos interativos], depois de oito anos de existéncia
das se¢Oes de multimidia em jornais como El Mundo e El Pais, os graficos jornalisticos online

continuam lineares, estéticos (...)” (CAIRO, 2008b, p. 3).

Em um discurso otimista, Sancho (2008) coloca que “a interatividade que permite a
adaptacdo ao que se necessita é uma potente ferramenta a servigo da informacgao
personalizada e desta forma os leitores especulam, aprendem, indagam e também jogam e se
fidelizam (...)” (SANCHO, 2008, p. 9). Apesar desse otimismo, a constatacdo anterior colocada

por Cairo (2008b) revela que a realidade esta longe do idealizado.

No levantamento feito por Ranieri (2008), com 225 infograficos online dos jornais Estaddo
(Brasil) e El Mundo (Espanha), constatou-se que poucos deles demonstram noticias de ultima
hora. O autor liga este fato a dificuldades de producdo que tornariam esse tipo de infografia
inviavel (e.g. tempo escasso, necessidade de diversos profissionais especializados), ideia

também defendida por Cairo (2008a) e (2008b) e Rodrigues (2009).

Alguns aspectos necessarios para viabilizar a producdo da infografia digital pelos veiculos
de noticias online sdo colocados por De Vigal et al. (2004). Tais aspectos proporcionam uma

ideia das quest&es enfrentadas no contexto jornalistico atualmente®:

e As Informagdes disponiveis devem ser suficientes, de qualidade e precisas sobre o
tema. Elas definem o formato e os recursos utilizados na infografia como, por

exemplo, objetos de interagdo e animacao;

e A composicao da equipe de trabalho deve levar em conta especialidades de cada

individuo, as quais possibilitem realizar o trabalho;

e A profundidade pretendida do material, isto &, se é direcionado a usuarios

experientes ou iniciantes, deve ser bem avaliada;
e Deve-se considerar o tempo e os recursos disponiveis para a producdo e publicacao.

Independente das dificuldades de producado existentes, acredita-se que o Design de

Interacdo da infografia digital esta aberto a exploragao. Cairo (2008a) e (2008b), por exemplo,

* Maiores consideragGes sobre aspectos técnicos de produgdo da infografia digital estdo fora do escopo desta
dissertagdo. Essas questdes sdo detalhadas em De Vigal et al. (2004).
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considera que possibilidades de interacdo oferecidas por jogos de computador, e.g. World of
Warcraft (figura 3.11), deveriam servir como fonte de inspiragdo para a infografia. Segundo o
autor, tais jogos normalmente mantém os usuarios imersos na interface e sdo tidos como

“ferramentas de aprendizagem muito poderosas” (CAIRO, 2008b).

Figura 3.11: cena do jogo de computador World of Warcraft. Fonte: divulgagdo Blizzard.

A seguir, com base na literatura sdo apresentados brevemente formas de otimizar recursos

graficos para auxiliar a interagdo na infografia digital.

3.3.1 Aspectos facilitadores da interag¢do

Embora parte da literatura pesquisada sugira que em casos especificos a interagdo pode ser
benéfica para a percepc¢do, compreensao e fatores emocionais dos usudrios (e.g. MAYER;
MORENO, 2002; TVERSKY et al., 2002; SCHWAN; RIEMPP, 2004; ROBERTSON et al., 2008;
SOUZA, 2008; SPINILLO et al., 2010a) outros estudos recomendam cautela.

No dmbito das animacgdes interativas, Lowe (2004) aponta que a interagdo torna a tarefa a
ser aprendida mais complexa, demandando maior esforco cognitivo do usuario. Cairo (2008b),
ao discorrer sobre a infografia digital, coloca que “um excesso de possibilidades de
manipula¢do dos dados pode confundir o leitor e tornar a navegacdo um suplicio (...)” (CAIRO,
2008b, p. 6). Em um contexto geral, considera-se que a intera¢do serd benéfica enquanto a

carga cognitiva demandada do usuario ndo seja alta (SCHWAN; RIEMPP, 2004).

70



71

Preece et al. (2002, p. 30) afirmam que os “produtos interativos precisam ser projetados
para encaixar com as metas de usabilidade como facilidade de uso e aprendizado”. Para tanto,
apontam como possibilidade seguir principios de design, os quais normalmente sao derivados
de uma mistura de conhecimentos tedéricos, experiéncia e senso comum (PREECE et al., 2002).
Em geral sdo principios flexiveis, envolvendo a otimiza¢do de recursos visuais da interface para
auxiliar o usuario a formular e cumprir tarefas no sistema interativo. Tanto Preece et al. (2002)
qguanto Cairo (2008a e 2008b) apresentam os seguintes principios do Design de Interacdo,

baseados em Norman (1988):

e Visibilidade (visibility) — a interface deixa explicitas suas funcionalidades. Cairo (2008a)
coloca como exemplo botdes em uma infografia digital, onde “um botdo deve parecer

x o n

um botdo” (figura 3.12). De acordo com o autor, o objeto a esquerda na figura 3.12
dificilmente serd interpretado como um botdo, por ndo se parecer um. O objeto do
meio se assemelha a um botdo porque os padrées de luzes e sombras simulam um
objeto clicavel em uma interface, mas a sua finalidade s6 pode ser descoberta se o
leitor souber ler inglés. O objeto da direita utiliza uma convengao gréfica (seta para a

direita, normalmente indicando “préximo”), o que facilitaria sua identificacdo como

botdo para avancar (CAIRO, 2008a).

LGNS Next J B>

Figura 3.12: exemplo de visibilidade em interfaces. Fonte: Cairo (2008a, p. 64).

e Resposta do sistema (feedback) — a interface reage imediatamente as acbes
realizadas, informando sobre o seu andamento e/ou conclusdo. Segundo Preece et al.
(2002), no design de interfaces existem diversas maneiras de oferecer feedback ao

usudrio: dudio, verbal e visual, além da combinacgdo entre eles.

e Potencialidade (affordance) — através de “pistas visuais” a interface possibilita ao
usuario inferir quais agdes sdo permitidas. Norman (1999), em um artigo de revisdo,
coloca que em interfaces digitais as affordances sao sempre caracterizadas como
convengoes visuais entendidas pelos usudrios. Exemplo: um objeto similar a um botdo

em uma interface insinua que pode ser clicado (CAIRO, 2008a).
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e Restrigdo (constraint) — a interface deixa explicitas as agdes que nao sdo possiveis
realizar. Norman (1999) argumenta que estas podem estar condicionadas por
convengoes visuais, assim como as potencialidades, além de restrigdes fisicas das
acoes. Na infografia digital um exemplo de restricao fisica € demonstrado na figura
3.13 (colocada anteriormente como figura 3.2). O botdo “next” (proximo slide) é

desabilitado ao chegar no slide 4 (Ultimo segmento da infografia).

Figura 3.13: detalhe de infografia digital com aplicagéo de restrigdo fisica.
Fonte: http://qoo.ql/rXhhs. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

e Consisténcia (consistency) — objetos de aparéncia similar possuem fung¢des similares e
desempenham tarefas similares. No jornalismo online, Cairo (2008a) considera a
possibilidade de se estender a consisténcia visual entre diferentes gréficos de um

mesmo website, familiarizando o leitor com materiais produzidos por esse veiculo.

e Mapeamento (mapping) — a interface deixa clara a relagdo entre acdo e efeitos. Por
exemplo: ao pressionar um botdo com uma seta apontando para a direita, o
movimento sera para a direita; seta indicando para cima, o movimento sera para cima.
Em comandos multimidia, espera-se que a ordem dos elementos (definida por
convencao: retroceder, play, avancar) facilite o seu uso (PREECE et al., 2002) (figura
3.14 A). A figura 3.14 (B) demonstra um mapeamento aleatério dos botdes, o qual

poderia dificultar a interagdo.

R0 GO0

Figura 3.14: (A) Mapeamento considerado natural entre retroceder, play e avangar.
(B) Uma alternativa arbitrdria. Adaptado de Preece et al. (2002).
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3.4 Sumarizag¢ao e desdobramentos

Primeiramente este capitulo discutiu conceituacdes de interatividade, interativo, interacdo e
interface encontradas na literatura. Constatou-se que a interagdo usualmente é associada aos
seguintes aspectos: (a) troca de informagdo entre usuario e sistema; (b) tecnologia empregada
(e.g. computador, sistema digital); (c) agdo do usuario resultando em reagdo do sistema;

(d) relagdo mediada entre usudrio e sistema por meio de uma interface; e (e) mudanga de

contelido/forma da informacgdo na interface como consequéncia de a¢des do usuario.

Em seguida, foram apresentados seis objetos de interacdo observados na infografia
digital: controles de narrativa, controles de conteudo, controles de andamento, barra de
rolagem, controles de zoom e objetos sensiveis. Também foi apresentada uma classificacdo de
tipos de interagdo a partir de modelos conceituais de interagao baseados nas atividades dos

usudrios. Trés tipos de interacdo foram descritos: instrugdo, manipulagdo e exploracdo.

Posteriormente foram tecidas consideragdes sobre a producdo da infografia digital
atualmente. Apesar de dificuldades enfrentadas, acredita-se que ainda ha potencial para o
desenvolvimento desse tipo de material. Por fim, foram apresentadas formas de otimizar a
interacdo através de seis principios de design: visibilidade, resposta do sistema,

potencialidade, restricdo, consisténcia e mapeamento.

O proximo capitulo sumariza aspectos discutidos até o momento, comuns a infografia
(Capitulo 1), animacgdo (Capitulo 2) e interacdo (Capitulo 3). Desse modo, aborda questdes
referentes a chamada infografia jornalistica animada e interativa, objeto de estudo da

presente pesquisa.
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CAPITULO 4

Infografia jornalistica
animada e interativa

O presente capitulo resgata conteldos tratados até o momento nesta dissertagdo e suscita
especificidades da infografia jornalistica animada e interativa. Dado o estado incipiente de
pesquisas sobre o assunto, esta breve revisdo deve gerar contribui¢des tedricas para o
presente estudo. Inicialmente sdo tratados aspectos da definicdo de infografia digital na
literatura. Em seguida, sdo resgatadas as conceituacdes de infografia, animacdo e interacao
colocadas anteriormente, culminando em um enunciado para infografia jornalistica animada e

interativa. Finalmente, sdo apresentados trés exemplos desse tipo de interface.

4.1 Conceituagao de infografia jornalistica animada e interativa

A principio a tarefa de conceituar infografia jornalistica animada e interativa esbarra na
dificuldade em conceituar isoladamente infografia, animacao e interacdo, conforme visto nos
capitulos anteriores. Entretanto, apesar do emaranhado de conceitual, considera-se

pertinente suscitar caracteristicas do objeto de estudo a fim de melhor investiga-lo.

4.1.1 Breve discussdo sobre a conceituagdo na literatura

Enguanto objeto de estudo relativamente novo, ha consideravel discordancia sobre a
terminologia utilizada para se referir a infografia jornalistica animada e interativa na
literatura, sendo encontradas diversas denominacgdes: infografia interativa (CAIRO, 2008a;
LIMA, 2009; RODRIGUES, 2009); infografia multimidia (TEIXEIRA; RINALDI, 2008; RAYMUNDO,
2009); infografia digital (SANCHO, 2001 e 2008; FASSINA, 2011); infografia digital animada
(RANIERI, 2008); infografia jornalistica na web (AMARAL, 2010); e infografia on-line
(PESSUSQUI; FASSINA, 2012).
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Teixeira e Rinaldi (2008) argumentam que tais divergéncias conceituais se refletem na
pratica profissional. Com base na andlise de 70 representacdes graficas da secdo infogrdficos
do portal de noticias UOL (Brasil), no periodo de abril a junho de 2008, as autoras defendem
que 41 delas ndo poderiam se caracterizar como infografia®. Em entrevista a um jornalista
desse portal, realizada em janeiro de 2008, Teixeira (2009) revela que aparentemente ndo ha

muita reflexdo sobre o que é considerado infografia:

“Se o designer fizer um mapa, bem grande, bonito, que mostre os principais pontos de calor ou de
alagamento em S3o Paulo, se é uma informagao grafica relevante vai pra 1a [se¢do de infograficos].
Toda informagdo grafica, relevante, que teve a intervengdo de um designer pra traduzir em imagem
e texto algum conteldo que a gente considera relevante, a gente coloca I3.” (Trecho de entrevista

extraido de TEIXEIRA, 2009, p. 10).

Diante da confusdo conceitual, optou-se aqui por utilizar a denominagao infografia
jornalistica animada e interativa, a qual busca evidenciar caracteristicas do objeto de estudo.
De forma mais abrangente, também é adotada a denominagao infografia digital. Quanto a
isto, sabe-se que a infografia digital veiculada em noticiadrios online também pode se
apresentar sem recursos interativos e/ou animagdo, normalmente como simulacro do meio
impresso (RODRIGUES, 2009). Entretanto, no presente trabalho a denominacao infografia

digital se refere a infografia jornalistica online dotada de recursos interativos e animacao.

No intuito de desenvolver uma conceituagao especifica para infografia jornalistica
animada e interativa, a seguir sdo resgatados conceitos e enunciados relevantes colocados até

o0 momento nesta dissertacao.

4.1.2 Resgate de conceitos e enunciados

No Capitulo 1 foi visto que infografia consiste em uma forma peculiar de visualizar
informacgdes que apresenta o bindbmio imagem+texto. De acordo com o esquema para a
linguagem idealizado por Twyman (1979), tal bindmio pode se traduzir em linguagem grafica
esquematica/pictdrica (i.e. imagem) e verbal (i.e. texto). Nesse contexto, adotou-se a
conceituacdo de infografia proposta por Lima (2009, p. 23): “uma peca grafica que utiliza
simultaneamente a linguagem verbal grafica, esquematica e pictédrica, voltada prioritariamente

a explicacdo de algum fend6meno”.

1 e . ~ . . s .
De acordo com os critérios estabelecidos pelas autoras: 1 Relagdo indissociavel entre imagem e texto; 2 Presenca
de uma narrativa explicita; 3 Ndo ser apenas um grafico ou um mapa.
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A figura 4.1 demonstra um exemplo de infografia considerada por Lima (2009). Esta foi
publicada pela revista impressa Superinteressante (Brasil) e trata de informagdes sobre

eventos geoldgicos e bioldgicos que ocorreram ao longo da histéria da Terra.

e wrcan
pacTee . L SRR

ae voc 1ar

# —AhistoriadaTerra

iverfcom maio /' gantamtoces.
Eansso:

Figura 4.1: infografia impressa da revista Superinteressante. Fonte: Lima (2009, p. 110).

Apesar de concebida para a infografia impressa, considera-se aqui que a conceituagdo
proposta por Lima (2009) pode englobar satisfatoriamente a infografia jornalistica animada e
interativa. Porém, como visto no Capitulo 1, ressalta-se que uma conceituacgdo de infografia no
meio digital também deve envolver a possibilidade do uso da linguagem pelo canal auditivo. A
figura 4.2 demonstra o esquema de linguagem proposto por Twyman (1985), com os canais e

modos que podem ocorrer na infografia digital destacados na cor amarela.

Linguagem
Auditivo Visual
/ \ Canal
Grafico Nao-grafico
/ \ (paralinguistico)
Verbal  N&o-verbal Verbal  Pictérico  Esquematico Modo

Figura 4.2: modelo para estruturar a linguagem com canais e modos utilizados na
infografia digital. Adaptado de Twyman (1985).



Outra questdo ligada a infografia, tanto impressa quanto digital, é a presenca de camadas
de informagdo, como argumentam Sancho (2001) e Fassina (2011). Nesse aspecto,
normalmente elementos basicos de informacéo (e.g. SANCHO, 2001; ENGELHARDT, 2002)

devem compor a infografia de maneira integrada visualmente.

A figura 4.3 apresenta um exemplo de infografia jornalistica animada e interativa
considerada nesta dissertacdo. Esta foi publicada pelo portal The New York Times e trata de
alteracdes fisioldgicas durante escalada ao Monte Kilimanjaro, na Africa. Sua composi¢do
engloba as linguagens verbal grafica, esquematica, pictérica e auditiva, e apresenta animacao
e interagdo. Também pode ser observada a presenca de camadas de informacdo através da
sobreposicdo de elementos (e.g. videos, graficos, textos), empregados para narrar/descrever

fendbmenos de maneira univoca em uma mesma interface digital.

October 26, 2007 & SIGN IN TO E-MAIL FEEDBACK
Climbing Kilimanjaro

Tom Bissell's account of his painful and exhausting climb to the summit of Mount Kilimanjaro.

|||2‘3“5‘a‘7|a‘9‘~m>|

The altitude starts to take its toll on Tom.

shira 1 camp

i HIS OXYGENATION LEVEL

TOW'S HEART RATE Vomiting is a symptom of worsening
mountain sickness. If he continues to
deteriorate, Tom will be at risk of developing
a life-threatening swelling of the brain, called
cerebral edema.

Feat

8,000
2,000
8,000

Dr. Kenneth Baillie, affitude.org

Figura 4.3: exemplo de infografia jornalistica animada e interativa.
Fonte: http.//go0.ql/304Jd. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

Diante do que foi apresentado, o quadro 4.1 relne caracteristicas e demais conceitos
relevantes relacionados a infografia digital, além de apresentar novamente a conceituagdo

proposta por Lima (2009) adotada nesta dissertagdo.
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Tematica Conceituacdo adotada Caracteristicas envolvidas
Infografia “Uma pega grafica que utiliza Peca grafica.
digital simultaneamente a linguagem verbal

. - L. Linguagem grafica esquematica e/ou pictorica.
gréfica, esquemadtica e pictdrica, voltada

prioritariamente a explicagdo de algum Linguagem grafica verbal.
fendmeno.” (LIMA, 2009, p. 23).

Explicagdo de algum fendmeno.

Linguagem auditiva verbal/n3o verbal.

Quadro 4.1: conceituagdo de infografia e algumas caracteristicas envolvidas.

Quanto a animagao (Capitulo 2), para os fins deste trabalho, com base em enunciados

propostos na literatura, formulou-se a seguinte conceituagdo:

Apresentagdo sucessiva de uma série de imagens analdgicas ou digitais que modificam sua
estrutura visual ao longo do tempo, simulando mudanca através da percep¢do do

observador.

Nessa conceituagdo se destacam as seguintes caracteristicas: representagao visual, passar
do tempo e o movimento ilusério provocado pela percep¢do de mudangas/transigdes.
Revisando o que foi colocado no Capitulo 2, a representagao visual em animacgées
normalmente é semelhante a das imagens estaticas, nas quais aspectos como elementos de
énfase e hierarquia visual influenciam na percepg¢do e compreensdo do material

(ENGELHARDT, 2002; SPINILLO, 2002; LIMA, 2009; SOUZA; LIMA, 2010; SPINILLO et al., 2010a).

Quanto a apresentagao do tempo, viu-se que uma acdo pode ser demonstrada na
animacdo em tempo real, acelerado ou lento (SPINILLO et al. 2010a). Além disso, também sdo
consideradas a cronologia e a simultaneidade de a¢des (PLOETZNER; LOWE, 2012) e o uso de
lapsos temporais (MAIA, 2008). Ja com relagdo as mudangas na estrutura visual, foi colocado
que é desejavel que o publico esteja apto a notar certas mudancas ao longo do tempo na
animacdo. Essas mudancas, de acordo com Lowe (2004), consistem em mudancas em atributos

graficos, de posicdo espacial e a inclusdo ou exclusdo de elementos graficos na representacao.

O quadro 4.2 relne caracteristicas relevantes relacionadas a animagdo com base no

enunciado formulado no Capitulo 2.
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Tematica Conceituagdo adotada Caracteristicas envolvidas

Animagdo Apresentagdo sucessiva de uma série de Série de imagens analdgicas ou digitais.

imagens analdgicas ou digitais que .
. . Mudangas na estrutura visual.
modificam sua estrutura visual ao longo do

tempo, simulando mudanga através da Passar do tempo.
percepgdo do observador.

llusdo de mudanga/transigdo.

Percepgdo do observador.

Quadro 4.2: conceituagdo de animagdo e algumas caracteristicas envolvidas.

Assim como ocorreu com animacdo, a conceitua¢do de interagdo formulada para esta

dissertacdo também é baseada em aspectos observados na revisdo de literatura (Capitulo 3):

Troca de mensagens entre usudrio e sistema de informa¢do mediada por uma interface
digital, na qual agdes seletivas do usudrio acarretam em respostas do sistema perceptiveis

através da alteracdo na forma e/ou conteudo da interface.

Nesse enunciado se destacam a troca de mensagens entre usuario e sistema, a tecnologia
empregada (i.e. interface digital) e a possibilidade do usuario selecionar as informacgdes e
provocar respostas perceptiveis do sistema. Cabe ressaltar que, como visto no Capitulo 3, na
presente dissertagcdo se considera a interface digital do sistema de informagdo como a prépria
infografia jornalistica animada e interativa. Outros aspectos da apresentacdo de interacao

tratados no Capitulo 3 s3o os objetos de interagdo e os tipos de interagdo®.

O quadro 4.3 reune caracteristicas destacadas e demais conceitos relevantes relacionados

a interagdo, com base no enunciado formulado no Capitulo 3.

Tematica Conceituag¢do adotada Caracteristicas envolvidas

Interagdo Troca de mensagens entre usudrio e sistema de Troca de mensagens.

informagdo mediada por uma interface digital, na . .
Reciprocidade.

qual as agbes seletivas do usudrio acarretam
respostas do sistema perceptiveis através da Tecnologia.
alteragéo na forma e/ou conteudo da interface.

Agdo seletiva do usuario.

Mudangas perceptiveis de estado.

Objetos de interagdo.

Tipos de interagao.

Quadro 4.3: conceituagdo de interagdo e algumas caracteristicas envolvidas.

? Maiores detalhes no Capitulo 3.
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Para finalizar, o quadro 4.4 relune as conceituacdes de infografia, animag¢do e interagdo

adotadas. A coluna a esquerda apresenta as tematicas tratadas, a coluna do meio os

enunciados e a coluna a direita caracteristicas relacionadas as tematicas.

Tematica Conceituagdo adotada Caracteristicas envolvidas

Infografia “Uma pega grafica que utiliza simultaneamente a Linguagem grafica esquematica e/ou

digital linguagem verbal grafica, esquematica e pictdrica, pictdrica e verbal; linguagem auditiva;
voltada prioritariamente a explica¢do de algum camadas de informagdo; explicagdo de
fenémeno.” (LIMA, 2009, p. 23). fendbmenos.

Animacgao Apresentagdo sucessiva de uma série de imagens Série de imagens; mudangas na estrutura
analdgicas ou digitais que modificam sua estrutura visual; passar do tempo; ilusdo de
visual ao longo do tempo, simulando mudanga mudanca/transi¢do; percepcdo do
através da percepgdo do observador. observador.

Interagdo Troca de mensagens entre usudrio e sistema de Troca de mensagens; reciprocidade;

informagdo mediada por uma interface digital, na
qual as agdes seletivas do usudrio acarretam
respostas do sistema perceptiveis através da
alteragéo na forma e/ou contetdo da interface.

tecnologia; agdo seletiva do usuario;
mudangas perceptiveis de estado; objetos
de interagdo; tipos de interagdo.

Quadro 4.4: conceituagles e caracteristicas de infografia digital, animagdo e interagdo.

A partir da sintese apresentada no quadro 4.4 e com base na revisao de literatura realizada

nos capitulos anteriores, para esta disserta¢do é proposta a seguinte conceituagao de

infografia jornalistica animada e interativa:

Uma interface digital que apresenta mais de uma camada de informacdo e utiliza

simultaneamente a linguagem grdfica esquemdtica e/ou pictdrica e verbal, podendo

utilizar a linguagem auditiva, voltada prioritariamente a explicagdo de algum fenémeno.

Elementos grdficos possibilitam a¢des do usudrio que acarretam respostas perceptiveis do

sistema através da alteracéo na forma e/ou conteudo apresentados. Em algum momento,

desencadeada ou ndo por essas agées, uma sucessiva série de imagens altera sua estrutura

ao longo do tempo, simulando mudanca através da percep¢do do usudrio.

A seguir sao apresentados exemplos com base no enunciado formulado acima e nas

caracteristicas abordadas até o momento neste capitulo.
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4.2 Exemplos de infografia jornalistica animada e interativa

As trés infografias digitais descritas a seguir, publicadas entre 2008 e 2010 em noticiarios
online nacionais e internacionais, foram selecionadas a fim de ilustrar caracteristicas do objeto
de estudo do presente trabalho. Outros exemplos de infografia jornalistica animada e

interativa podem ser vistos no decorrer desta dissertacao.

4.2.1 The Defense Never Rests (The New York Times)

A figura 4.4 apresenta uma infografia digital publicada pelo noticiario online The New York
Times (EUA) sobre jogadas de defesa e ataque de times da liga norte-americana de basquete.
Sua apresentacdo contém elementos da linguagem grafica esquematica (e.g. setas), pictérica
(e.g. desenhos de jogadores, quadra de basquete) e verbal (e.g. titulo, legendas), além de

apresentar a linguagem auditiva verbal (i.e. narracdo falada).

February 28, 2008

The Defense Never Rests

Offense is back in the N.B.A. Look no further than the triple-digit scores now appearing nightly. And defense? After slowing the game in the
’gos, it has lost a step. And yet defense is still eritical to a title: 34 of the N.B.A.’s 61 champions led the league in scoring differential, a defining
defensive measurement. By contrast, just 10 champs have topped the charts in scoring. Here, former head coach Jeff Van Gundy, now an
analyst with ESPN, outlines ways to stop some of the game's most potent offensive weapons.

Choose a court to
listen to commentary LEI

with Jeff Van Gundy.

[ SIGN IN TO EMAIL OR SAVE THIS | FEEDBACK

THE FINE POINTS
by Greg Boeck

«3 THE PICK-AND-ROLL Neufralizing Nash «3 ISOLATION Freezing out Kobe

I

43 THE FAST BREAK Slowing down the Suns 3 THE BIG MAN Shrinking Yao Ming

Figura 4.4: exemplo de infografia jornalistica animada e interativa n® 1.
Fonte: http://qoo.qgl/tzImM. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

Os topicos abordados na infografia sdo apresentados em forma de quadras de basquete,
as quais sdo destacadas quando o usuario passa o mouse sobre elas (figura 4.5 A). Ao clicar em

um dos tépicos, este é ampliado através de uma animacdo de zoom. Entdo, novas informacdes


http://goo.gl/tzImM

surgem na interface (figura 4.5 B): um texto explicativo; controles de andamento de play/

pause e barra de tracking; e um botdo para retornar a tela inicial.

Choose a court to
listen to commentary
with Jeff Van Gundy.

43 THE PICK-AND-ROLL Neutralizing Nash «3 ISOLATION Freezing out Kobe

ISOLATION Freezing Out Kobe

The Los Angeles Lakers love to isolate Kobe
Bryant on one side of the key, where he can
create shots for his teammates or himself. The
defense wants to force Bryant to give up the ball

<> Listen to Jeff Van Gundy

Qe

THE FINE POINTS
by Greg Boeck

42 THE JUMP SHOOTER Stopping Ray Allen

Back to Courts Menu »

Figura 4.5: Detalhe da figura 4.4. (A) A informagdo é destacada com o passar do mouse.
(B) Ao clicar em uma das jogadas uma animagdo de zoom amplia o seu contetdo.
Fonte: http://qoo.qgl/tziImM. © Todos os direitos reservados a NYTimes.

4.2.2 Entenda o acidente no Chile (G1)

O préximo exemplo de infografia jornalistica animada e interativa foi publicado no portal G1

(Brasil) e explica o resgate de trabalhadores de uma mina no Chile apds um acidente (figura

82

4.6). Para tanto utiliza a linguagem grafica pictdrica (e.g. desenhos da mina), esquematica (e.g.

linhas conectoras) e verbal (e.g. titulos, textos explicativos, numeros). Destaca-se que ndo é

empregada a linguagem auditiva: embora a conceitua¢do formulada anteriormente preveja

sua ocorréncia, isto ndo é observado em toda infografia digital.
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Entenda o acidente no Chile

O local Acidente 0 encontro A operagio de resgate Os mineiros
Plana A Plano B Plana G

Resgate

Fonte: site Latercera

min%de ourg 800 guilometros ao norte de Santiago Santiago, Chile
e cobre

J_ Montado o acampaments “Esperanga”

- ﬂ

deserto do Atacama

800m
700m

Levars da 20
a 30 minutos
para chagar

r-_ ao local

Mineiros

B o B g

S hmmmﬁs e Kt
it

B

Nivel do mar

< >

Anterior: Plano C T7ded Préximo: Os mineiros

Figura 4.6: exemplo de infografia jornalistica animada e interativa n® 2.
Fonte: http.//qo0.ql/FKY20. © Todos os direitos reservados a G1.

No exemplo também se observa a possibilidade de sele¢do de informagdes pelo usudrio
através de objetos de interagdo: controles de contetido (i.e. botGes de menu) na parte superior
e controles de narrativa (i.e. setas para avancar e retroceder) na parte inferior. Destaca-se
também que os conteudos de cada segmento da infografia sdo demonstrados utilizando
animacoes. Estas se apresentam na forma de mudancas na posicdo espacial, atributos graficos

e inclusdo de elementos ao longo do tempo na estrutura visual da interface.

4.2.3 A populagdo e as capitais dos Estados (Estadao)

Outro exemplo colocado é a infografia animada e interativa apresentada na figura 4.7. Esta foi
publicada pelo portal Estaddo (Brasil) e consiste na visualizacdo de dados do censo de 2010,
realizado pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica). Busca apresentar a
distribuicdo da populagdo brasileira em relagdo a distancia das capitais dos Estados do pais e,
para tanto, utiliza: linguagem grafica pictdrica (e.g. balGes pretos); esquematica (e.g. grafico

estatistico); e verbal (e.g. textos, nUmeros). Ndo é empregada a linguagem pelo canal auditivo.
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A populagéo e as capitais dos Estados

Q infografico mosira a distribuicdo da populaco brasileira em relacéo & distancia das capitais dos Eslados brasileiros. Passe 0 mouse sobre qualquer
um dos pontos para explora-lo
Carles Lemos

=|[E] A+ A~ Assine a Newsletter 57 |3 Tweet| {23 K Enviar wRecomendar [ 73 pessoas recomendaram isso. Seja o primeiro entre seus amigos.

(] )

PA

MA

PE
am

Pl

30.666
habitantes

Eirunepé, 30.666

Cada ponto é
a soma da populacao
que mora nas cidades a uma .
disténcia especifica da capital do { 2
Estado e

Exemplo:

Copital db Estacb 2 . ne sp e
[ i = Area final do ponto

a 47 km da capital de Z

Populagio
de X+Y

Figura 4.7: exemplo de infografia jornalistica animada e interativa n® 3.
Fonte: http.//qoo.ql/xAP9U. © Todos os direitos reservados a Estad3o.

A infografia do exemplo também apresenta a manipulagdo como tipo de interagao,
diferentemente dos dois exemplos anteriores que se caracterizam pela instrugéo. Aqui a
manipulagdo ocorre através do comando do mouse de clicar e arrastar circulos concéntricos
gue representam a distancia das cidades em relacao as capitais dos Estados brasileiros,

demonstrando a populacdo situada naquela distancia (figura 4.8).
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Vocé também
pode mover as Assim é possivel
cireunferéncias. Faga isso  caleular a populagsio ) d e
mantendo o bot&o do que habita em uma
mouse apertando determinada faixa,
enquanto arrasta a como quantos vivem
circunferéncia. entre 100 e 200 km
da capital.

Figura 4.8: detalhe da infografia digital apresentada na figura 4.7.
Fonte: http://qoo.ql/xAP9U. © Todos os direitos reservados a Estad3o.

Ja as animacGes presentes na infografia digital consistem em zoom e deslocamento lateral,
considerados nesta dissertacdo como movimentos de cdmera. Estas ocorrem ao usuario clicar
com o mouse sobre as bolhas coloridas, caracterizadas como objetos sensiveis ao passar do

mouse e objetos clicdveis simultaneamente.

4.3 Sumarizagao e desdobramentos

Este capitulo abordou a definicdo de infografia jornalistica animada e interativa. Apés uma
breve revisdo do tema na literatura, foram resgatados conceitos e enunciados colocados
anteriormente nesta dissertacdo. Em seguida, foi elaborado um enunciado para conceituar o

objeto de estudo e foram apresentados exemplos retirados de portais de noticias online.

A partir do que foi exposto, considera-se que o primeiro objetivo especifico desta pesquisa
foi atendido parcialmente, isto é, definir a infografia jornalistica animada e interativa. Nesse
ambito, acredita-se que as fronteiras que delimitam o objeto de estudo devem permanecer
imprecisas e dependentes de julgamentos subjetivos. Embora as caracteristicas levantadas
possam auxiliar na identificacdo da infografia jornalistica animada e interativa, estas nao

devem ser encaradas como critérios rigidos para tanto.

Para finalizar, tais caracteristicas foram utilizadas como auxilio para selecionar e analisar
uma amostra da infografia digital. Detalhes sobre esse procedimento podem ser vistos no

Capitulo 6 e os resultados sdo apresentados e discutidos no Capitulo 7.
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CAPITULO 5

Variaveis de andlise da infografia
jornalistica animada e interativa

Apds abordar aspectos da definicdo de infografia jornalistica animada e interativa nos
capitulos anteriores, considera-se apropriado investigar também a sua apresentacao grafica.
Para tanto, a seguir sdo descritos modelos de analise como a teoria da linguagem dos graficos
(ENGELHARDT, 2002), variaveis de analise da infografia jornalistica (LIMA, 2009) e de
animagoes (SPINILLO et al., 2010a), além de contribuigdes gerais da literatura sobre interagdo
(Capitulo 3). Em seguida, sdo sintetizadas varidveis para a andlise descritiva da infografia
digital, divididas em quatro grupos: modos de representacao, relagées graficas, apresentagao

de animagao e apresentacao de interagao.

5.1 A linguagem dos graficos de Engelhardt

Em sua tese de PhD intitulada The Language of Graphics, Engelhardt (2002) desenvolveu um
modelo de andlise da sintaxe visual de mapas, graficos e diagramas, buscando unificar teorias
anteriores (e.g. BERTIN, 1967; TWYMAN, 1979; HORN, 1998; entre outros). Embora concebido
para o contexto de materiais impressos e estaticos, o préprio Engelhardt (2002, p.10) coloca
gue “a maioria dos conceitos que sdo discutidos nesta tese se aplicam as representagdes

dinamicas e interativas”. Diante disto, o modelo proposto pelo autor é descrito a seguir.

5.1.1 Espaco grdfico

Espaco bi ou tridimensional mentalmente construido pelo expectador, no qual objetos graficos
se encontram. Isto é, “nossa nogdo de estrutura espacial ndo se refere ao espaco fisico da
superficie de apresentagdo, mas ao espago grafico bidimensional ou tridimensional que é

exibido naquela superficie de apresentacdo.” (ENGELHARDT, 2002, p. 21).
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O espago grdfico serd significante quando a posi¢cdo dos objetos graficos no espacgo for
sujeita a interpretacdo, isto é, a posicao dos elementos for significativa. No mapa da figura 5.1,
por exemplo, os objetos graficos (i.e. superficies, pontos, linhas, etc.) possuem relacdo direta
com as localizagGes no espaco fisico “real” da cidade, ou seja, a mudanca de posicdo dos

elementos resulta na mudanca de seu significado.
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Figura 5.1: exemplo de espaco significante e de camadas visuais.
Fonte: http://qoo0.ql/uGRMh. © Todos os direitos reservados a Google.

Ainda no exemplo da figura 5.1, as linhas coloridas e os textos que as sobrepdem sugerem
tridimensionalidade do espaco gréfico e a presenca de camadas visuais (ENGELHARDT, 2002).

De modo geral isto também pode ser observado na infografia, como visto no Capitulo 1.

5.1.2 Atributos visuais dos objetos grdficos

Os objetos grdficos sao representagbes graficas dotadas de atributos visuais como cor, forma e
textura. Além de elementares podem ser compostos, isto é, varios objetos graficos podem ser
combinados em um arranjo significativo para formar outro objeto grafico (e.g. mapa da figura
5.1). Por sua vez, os atributos visuais demonstram qualidades dos objetos grdficos. Tais
atributos descritos por Engelhardt (2002) sdo analogos as varidveis graficas propostas por
Bertin em Sémiologie Graphique (1967/1983) *, apresentadas na figura 5.2. Consistem em:

forma, tamanho, valor, textura, cor, posicao espacial 2D e orientacdo.

! Engelhardt (2002) reconhece que as qualidades visuais atribuidas as imagens sdo discutidas exaustivamente na
literatura e que a obra de Bertin (1967/1983) é de grande relevancia nesse ambito.



Orientacao i

Cor

Figura 5.2: varidveis grdficas de atributos visuais.
Adaptado de Bertin (1967/1983).

Em uma revisdo dos atributos idealizados por Bertin, Horn (1998) considera outras duas
varidveis: posicdo espacial 3D e movimento. A posicao espacial 3D seria semelhante a posicdo
espacial 2D, porém observando o espaco cartesiano tridimensional. J4 o movimento, segundo
Horn (1998, p. 171), consiste em “mostrar ou contar sobre mudancas na localizacdo de objetos

fisicos, os quais sdo percebidos como movimento”.

5.1.3 Relagées sintdticas

Assim como na linguistica, na qual ha pertinéncia entre elementos em uma sintaxe propria, no
espaco grafico cada objeto estabelece uma relagdo com os outros objetos e com o préprio
espaco em que esta contido (ENGELHARDT, 2002). A figura 5.3 demonstra os tipos de relagées

graficas de acordo com Engelhardt (2002) e, em seguida, cada um é descrito individualmente.
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relacbes relagbes
objeto-espaco objeto-objeto

relagbes espaciais relagbes espaciais
entre objetos e entre objetos
posicdo no espaco agrupamento,
significante separacao, linearidade,
espaco significante ou conexao, contencao,
espaco nao significante superimposicao
l
v v
relacoes relacoes
espaciais baseadas em atributos

Figura 5.3: tipos de relagdes sintdticas grdficas. Adaptado de Engelhardt (2002, p. 30).

Relagbes espaciais objeto — espago

Como visto anteriormente, no espaco significante ha relacao significativa entre os objetos
graficos e o espaco grafico. Em contrapartida, o espaco sera ndo significante quando a posi¢ao
espacial dos objetos no espaco grafico nao for significativa. Nesse ambito, a ocorréncia da

relacdo objeto — espaco na representacdo é dependente da presencga de espaco significante.

Relagdes espaciais objeto — objeto

Ocorrem quando objetos graficos se relacionam entre si no espaco grafico em que estdo

contidos. Engelhardt (2002) propde seis tipos de relagdes:

e Agrupamento (spatial clustering) — relacionada ao conceito de proximidade e distdncia
visual entre os objetos graficos, na qual a separacdo se da por espacos em branco
(ENGELHARDT, 2002). A figura 5.4 ilustra um exemplo de agrupamento no qual os
objetos graficos (i.e. peixes e demais criaturas marinhas) sdo agrupados visualmente

de acordo com sua posicao na cadeia alimentar;
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Figura 5.4: exemplo de agrupamento espacial.
Fonte: Engelhardt (2002, p. 33).

’k

Separacao (separation by separators) — ocorre através do uso de separadores.
Segundo Engelhardt (2002, p. 34), “um separador é um objeto grafico em forma de

linha ou faixa que esta ancorado entre os objetos graficos que separa”;

Linearidade (/ineup) — os objetos graficos sdo organizados em “linha”, onde cada um
possui dois objetos vizinhos, exceto pelos objetos no comego e no final da linha
(ENGELHARDT, 2002). A linearidade também pode ser segmentada, isto é, quebrada
em varias linhas mais curtas. Sequéncias Pictdricas de Procedimento (SPINILLO, 2002)

como a da figura 5.5 normalmente apresentam linearidade;

3 4 5
A

Figura 5.5: exemplo de linearidade. Fonte: arquivo do autor (2007).
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e Conexao (linking) — os objetos graficos sdo conectados entre si por conectores, isto é,

setas, faixas, linhas, pontos, etc.;

e Contengdo (containment) — um contéiner é um objeto grafico que normalmente
contém outro objeto grafico através de contorno visual (ENGELHARDT, 2002). Objetos
graficos compostos que normalmente apresentam contencdo sao sinais de transito

(figura 5.6) e balGes de texto de histdrias em quadrinhos (figura 5.7);

=@

Figura 5.6: exemplo de contengdo. O circulo vermelho contém o caminhdéo.
Fonte: arquivo do autor (2012).
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Figura 5.7: exemplos de contengdo. BalGes de fala de histérias em quadrinhos.
Fonte: Eisner (1989, p. 27).

e Superimposicao (superimposition) — envolve uma relagdo entre um objeto de fundo e
um objeto em primeiro plano, isto é, o objeto em primeiro plano é percebido como
estando “a frente” do objeto de fundo. A superimposicdo também esta relacionada a

ideia de camadas de informacdo (ENGELHARDT, 2002), discutida anteriormente.

Relagdes objeto — objeto baseadas em atributos

Sdo relagGes entre objetos graficos estabelecidas por atributos visuais (se¢do 5.1.2). Nesse
ambito, os atributos de orientagdo, posigao espacial 2D e 3D e movimento sdo pertinentes as
relagées espaciais (ENGELHARDT, 2002). Em certos graficos animados, por exemplo,
tendéncias nos dados podem ser visualizadas devido a relagdo de movimento entre seus
objetos graficos. A figura 5.8 apresenta uma cena de uma animacgao que demonstra a

migracdo na Noruega, na qual os padrdes de movimento indicam tendéncia nos dados.



Figura 5.8: cena de animacdo que apresenta relagdo de movimento.
Fonte: http.//vimeo.com/36154005. © Todos os direitos reservados a Even Westvang.

Por sua vez, de acordo com Engelhardt, as relagdes por tamanho sao comumente
empregadas em graficos estatisticos para estabelecer comparacdo de valores. J4 as relages
por forma sdo caracterizadas pelo formato dos préprios objetos graficos que “carregam”
outros atributos visuais. Finalmente, valor, textura, e cor sdo considerados atributos de
preenchimento de drea das formas. De modo geral, objetos com o mesmo tamanho, forma,

cor, textura, etc. tendem a ser percebidos como parte de um mesmo conjunto.

5.1.4 Taxonomia das representagoes grdficas

Engelhardt (2002) também propds uma classificagdo para os tipos primdrios de representagdo,
elementos basicos de apresentacdo grafica que se assemelham as unidades grdficas
elementares da infografia? (SANCHO, 2001), vistas no Capitulo 1. De acordo com Engelhardt
(2002), tais elementos consistem em: mapa, figura, gréfico, diagrama, tabela e texto escrito.

Cada um deles é descrito a seguir.

Tipos primarios de representacao grafica

Um mapa (figura 5.9) representa uma disposicdo fisica em uma superficie geografica, podendo

ser constituido por elementos ndo-pictdricos e/ou pictéricos (ENGELHARDT, 2002).

2 Textos; numeros; icones; adornos figurativos; desenhos figurativos; fotografias; caixas, linhas e pontos de
condugdo; reticulas e fundos (SANCHO, 2001).
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Figura 5.9: detalhe de um mapa na infografia digital.
Fonte: http://qoo.ql/5afwZ. © Todos os direitos reservados a Estaddo.

Uma figura ou imagem (picture) é uma representacdo grafica de objetos fisicos
(ENGELHARDT, 2002). A figura 5.10 demonstra um exemplo de imagem distorcida de um

corpo humano, utilizada em uma infografia digital sobre como ocorrem os solugos publicada

pelo portal de noticias iG (Brasil).

U B

O QUE ACONTECE A GLOTE (MUSCULO
COM O CORPO DA GARGANTA) SE FECHA TAMBEM
QUANDC VOCE INVOLUNTARIAMENTE E NAO DEIXA
SOLUGA? © NERVO FRENICO © AR VOLTAR DOS PULMBES,
OU O NERVO VAGO PROVOCANDO O BARULHO TIPICO
SOFRE UMA IRRITAGAQ DO SOLUCO (HIC-HIC) 5
.
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Figura 5.10: representagdo de corpo humano em uma infografia digital como exemplo de imagem
Fonte: http://qgoo.ql/a0l7J). © Todos os direitos reservados a iG.

O grafico estatistico, por sua vez, demonstra comparagdo entre quantidades
(ENGELHARDT, 2002). O exemplo da figura 5.11 demonstra a relacdo de mortes por doencgas
trataveis (azul), por ferimentos (vermelho) e por outras causas (preto) na Guerra da Crimeia.

Um grafico de tempo, por sua vez, demonstra passagem de tempo em sua estrutura visual.



A figura 5.11 também demonstra a evolugao de mortos e feridos com o passar dos meses.

Assim, o exemplo se caracteriza como um grdfico estatistico de tempo (ENGELHARDT, 2002).

A DIAGRAM er rus €AUSES ox MORTALITY
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Figura 5.11: “Diagrama das causas de mortalidade no exército no Leste” (1858).
Fonte: reprodugdo do Florence Nightingale Museum, Londres (2012).

Um diagrama de ligagao se baseia na conexdo entre objetos graficos (figura 5.12)

(ENGELHARDT, 2002).

The risk to countries’ debts and
economies is indicated by color,
I

MORE WORRISOME —»

Germany B France

Britain

United States

Figura 5.12: diagrama de ligag¢do. RelagBes entre os paises envolvidos na crise europeia (2011).
Fonte: http.//qoo.ql/xxqT1. © Todos os direitos reservados a NYTimes.




Por sua vez, o diagrama de agrupamento expressa categorizacao de objetos graficos

(ENGELHARDT, 2002) (figura 5.13).

Oscar the
Grouch

Sweetums

The Count

Big Bird

Silly Descriptive

Figura 5.13: diagrama de agrupamento.
Fonte: http://qoo.ql/hpOnF. © Todos os direitos reservados a College Humor.

A tabela (figura 5.14) é uma representacao que resulta da combinacdo de separadores
horizontais e separadores verticais. E estruturada sintaticamente por uma combinacio

simultanea de linearidades horizontais e linearidades verticais (ENGELHARDT, 2002).

Afio Equipe J Min.PPDO Pts/P Reb/P AsifP Roh/P Blg/P Can'% IP% %TL
08-09 T chi 81 370 1638 3.9 6.3 0.8 0.2 A75 222 788
09-10 T chi 78 368 208 38 6.0 07 0.3 489 267 766
10-11 ¥ o 81 374 250 41 77 10 06 445 332 858
1112 ¥ chi 23 355 220 34 78 0.9 07 462 310 841
Carrera 263 369 210 3.9 6.8 0.9 0.4 468 310 818

Figura 5.14: tabela com estatisticas de jogadores de basquete.
Fonte: http://qoo.ql/3sXhs. © Todos os direitos reservados a La Informacién.

Finalmente, o texto escrito também é considerado um objeto gréfico e a sua ordem linear
é determinada pela gramatica de cada lingua. Um exemplo de texto escrito é o que esta sendo

lido neste momento (ENGELHARDT, 2002).

O quadro 5.1 a seguir demonstra uma sintese da teoria de Engelhardt (2002) apresentada

brevemente neste capitulo.



Aspectos abordados Sintdticos; semanticos

Escopo do estudo Sistematizar a andlise da sintaxe de mapas,
graficos e diagramas globalmente.

Aspectos apresentados Espaco grafico;

nesta dissertagao e . N
. Atributos visuais;

considerados para a

analise de infografia digital Relagdes gréficas;

Tipos de representagdo.

Quadro 5.1: sintese da teoria de Engelhardt (2002).

5.2 Analise da infografia jornalistica proposta por Lima

Em sua pesquisa de mestrado em Design, Lima (2009) aborda diversos estudos da linguagem
grafica (e.g. ASHWIN, 1979; TWYMAN, 1979; GOLDSMITH, 1984; ENGELHARDT, 2002) e propde
um modelo para a analise descritiva da infografia jornalistica considerando os seguintes
aspectos: conteudo informacional; tipo de informacdo; configuragao; estilo; generalidade ou

particularidade pictérica; e elementos graficos.

O contetido informacional diz respeito a identificacdo do assunto da infografia, no qual o
autor engloba aspectos semdnticos e pragmdticos. “Podemos também ver esse critério como
uma tentativa de identificagdo da intengdo ou objetivo do infografista.” (LIMA, 2009, p. 84).
Ainda que se reconhega aqui a importancia da discussao sobre tais aspectos, ressalta-se que a
presente dissertagao se limita ao estudo da sintaxe da infografia. Por este motivo, a variavel

conteudo informacional, assim como a variavel tipo de informacgao, ndo sera detalhada.

J4 as variaveis de configuragao sdo baseadas no esquema para a linguagem proposto por
Twyman (1979). Nesse ambito, percebem-se paralelos com a teoria de Engelhardt (2002),
explicada anteriormente. Os métodos de configuragdo (TWYMAN, 1979) empregados, por

exemplo, sdo equivalentes as relagdes sintdticas (ENGELHARDT, 2002) (se¢do 5.1.3).

Com o objetivo de analisar o estilo das ilustracGes, Lima (2009) recorre as categorias
estilisticas propostas por Ashwin (1979), baseadas em aspectos sintdticos e semdnticos. Para
os fins desta disserta¢do, considera-se que a varidvel mais pertinente é consisténcia. Esta varia
entre homogénea e heterogénea e estd ligada a técnica visual aparente da imagem. Em uma
imagem homogénea, apenas uma técnica é empregada (e.g. desenho vetorial) (figura 5.15).
Por sua vez, uma imagem heterogénea reune técnicas diversas (e.g. desenho vetorial e

fotografia) (figura 5.16).
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CIRURGIAS DE I Clique em um dos tipos de cirurgia e saiba mais
- =
‘ :a BYPASS GASTRECTOMIA BANDA GASTRICA DERIVAGAQ ENTENDA
R?du o do GASTRICO VERTICAL AJUSTAVEL BILIOPANCREATICA 01IMC
estomago S
CINTA REDUTORA
@)
ESTOMAGO o

Banda Gastrica Ajustavel

(0 (M CARACTERISTICAS INDICAGOES CUIDADOS

O médico reduz o tamanho do estémago colocando uma cinta
na parte alta do drgdo.

INTESTINO GROSSOQ

0 Com a cinta, o estdmago fica com capacidade reduzida e o
paciente tem dificuldade para comer e fica saciado
rapidamente.

REVER PROCEDIMENTO

INTESTINO DELGADO

Figura 5.15: infografia digital com imagens de consisténcia homogénea.
Fonte: http.//qoo.ql/njyLQ. © Todos os direitos reservados a iG.

- EM 24 OBRAS -

Clique nas imagens e relembre os principais projetos assinados pelo mais importante arquiteto brasileiro

< ' Sede da ONU

Selecione a década:

: 1930 : 1940

Figura 5.16: infografia digital com imagens de consisténcia heterogénea.
Fonte: http://qoo.ql/LQpYD. © Todos os direitos reservados a iG.

Quanto a generalidade ou particularidade pictdrica, o autor trata da for