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fO etnocentrismo, a xenofobia e o nacionalismo
predominam em muitas partes do mundo nos dias
de hoje. A repressdo governamental de opinides
impopulares ainda é bastante difundida. Memorias
falsas ou desorientadoras séo inculcadas. Para os

defensores dessas atitudes, a ciéncia é incoOmoda.o

(Carl Sagan)
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RESUMO

Dentro daquilo que a humanidade produz, a informacao pode ser considerada um de
seus produtos mais valiosos e dinamicos. Assim, torna-se valido investigar meios que
favorecam a transmissdo e a compreensdo das mensagens contidas nela. Meios
promissores sdo os infograficos e as visualizacbes de dados, artefatos comuns a
jornalistas e designers da informacao, por exemplo. Desta forma, o objetivo geral
desta investigacao parece viavel sendo este propor recomendac¢fes para a producao
de infogréaficos e visualizacbes de dados, a partir de uma abordagem semidtica, com
vistas a cumprir os propositos de pesquisa, planejamento e configuracao, ou seja, 0S
propositos do design da informacdo. Para tanto, foi realizada uma pesquisa
exploratoria-descritiva, sob uma abordagem qualitativa, com auxilio de uma ficha de
analise visual, semiotica e relacional, como instrumento especifico para a coleta,
organizacao e andlise de dados. Decidiu-se tomar como objetos de estudo, processos
de confeccdo de infograficos e visualizacdes. Apds verificada a influéncia dos
elementos semioticos em duas fases dos objetos, recomenda-se de maneira geral
sempre buscar informacgfes acerca do publico-alvo e construir, ou ampliar, repertorios
acerca dos tipos de gréaficos possiveis de se trabalhar, publico-alvo, tema da
mensagem e 0 contexto onde ela ira circular. J& em respeito ao propédsito de
planejamento recomenda-se foco na geragdo de simbolos e indices; por sua vez, no
respeito ao propdsito de configuracdo, recomenda-se dar importancia aos icones e
também aos simbolos, podendo estes ultimos apresentarem um carater simbolico
mais global ou especifico para cada produgéo.

Palavras-chave: Design da informacé&o. Processos em design. Semiética.
Infogréficos. Visualizagcdo de dados.



ABSTRACT

Within what humanity produces, information can be considered one of its most
valuable and dynamic products. Therefore, it becomes relevant to investigate means
that facilitate the transmission and understanding of the messages contained within it.
A promising medium for this purpose is infographics, an artifact commonly used by
journalists and information designers, for instance. Thus, the overall objective of this
research seems feasible: to propose recommendations for the production of
infographics and data visualizations from a semiotic approach, aiming to fulfill the
purposes of research, planning, and configurationd i.e., the purposes of information
design. To achieve this, an exploratory-descriptive research was conducted using a
gualitative approach, supported by a visual, semiotic, and relational analysis sheet as
a specific instrument for data collection, organization, and analysis. The study focused
on the processes involved in the creation of infographics. After identifying the influence
of semiotic elements in two stages of the objects, it is generally recommended to
always gather information about the target audience and build or expand knowledge
about the types of graphs that can be worked with, the target audience, the theme of
the message, and the context in which it will circulate. Regarding the planning purpose,
it is recommended to focus on the generation of symbols and indices. As for the
configuration purpose, it is advised to prioritize icons and symbols, the latter of which
can have a more global or specific symbolic character for each production.

Keywords: Information design. Design process. Semiotcs. Infographics. Data
visualization.
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CAPITULO |'i CONSIDERACOES INICIAIS

Este capitulo esta dividido em 5 subtopicos. No primeiro, apresentam-se
guestdes a respeito da informacgéo, tais como: a quantidade de informacao produzida
nos ultimos anos, a discrepancia entre producédo e assimilacdo, a provavel origem
dessa discrepancia e algumas perspectivas para o futuro. Sera tratada também a
diferenca entre dado e informacéo, o papel do design como facilitador, ou tradutor, no
processo de transmissao e compreensdo de mensagens, e seus conteudos, além da
possivel utilizacdo da semidtica peirceana como estratégia na producéo de artefatos
informacionais, em especial, infograficos e visualizagbes. Em seguida, sera
apresentado o objetivo geral e especificos da pesquisa, assim como 0s pontos que a
justificam, os temas que a delimitam e, de maneira resumida, a estrutura dos capitulos

que a compoe.

1.1 INTRODUCAO

Hoje, ndo causa espanto nem soa como novidade dizer que se vive em um
mundo gerido por redes. Rafael Cardoso afirma que o termo esta totalmente
adequado a criacdo de metaforas contemporaneas, o que se da, basicamente, por
duas razbes: a polissemia do vocabulo referente a materialidade (rede de pesca, de
cabelo, de protecéo, rede de volei, de ténis etc.) ou aos sentidos figurados daquelas
gue nao possibilitam sua manipulacgéo fisica (rede elétrica, de esgotos, entre outras).
Ao que parece, as redes se desenvolvem no passo da humanidade, no entanto,
algumas vezes, aparenta ser necessario adiantarem-se a ela, prevendo avancgos e
crescimentos (redes rodoviérias, ferroviarias, de producéo, distribuicdo e outras).

Aparentemente, a informacdo esta inserida nas redes urbanas desde o
surgimento delas, visto que era (e continua sendo) necessario orientar seus USUArios.
Esse sistema informacional é visto na forma de marcacdes, placas de sinalizagéo,
letreiros, cartazes, outdoors etc. No entanto, uma rede surgida ainda no século XIX
tornou possivel a circulacéo invisivel da informacéo: a rede de telecomunicacao. O

seu desenvolvimento revolucionou a velocidade de transmissao informativa ja que

considerando que uma mensagem eletronica pode percorrer milhares de
quildbmetros numa fracdo de segundo, a transmissdo da informacdo e o
percurso dos corpos e artefatos tiveram suas relagfes de tempo-espago
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radical e irremediavelmente cindidas pelas telecomunicacdes (Cardoso,
2022, p.138).

Além disso, tornou possivel o surgimento daquela que teria o potencial de reunir
todas as outras, a conhecida rede mundial de computadores, ou Internet.

O relatério do Data Reportal, Digital 2023: Brasil, apontou que o pais tinha uma
populacdo de 215,8 milhdes de habitantes (Janeiro/2023), destes, 181,8 milhdes
faziam uso da internet, o que da um total de 84,3% da populacdo. Nao se sabe ainda
guanto dessa parcela da populacédo usa a rede para consumir (baixar - download)
contetdos e quantos usam para produzir (subir T upload). No entanto, com nimeros
tAo expressivos, vai se tornando possivel compreender o que Aroucha (2021, p.26)
disse com fse estamos mesmo em algumaera,éaer a dos dadoso.

Embora sabendo que ha informacgé&o analdgica para ser percebida, observada
e interpretada, o presente debate sera em torno das informacdes digitais, que segundo
Perfetto, Reis e Paletta (2023, p.3) fndderr
permanéncia dos conheci mentos geradoso sendo ai nc
desenvol vimento do indiv2duo e da soci,edade
traducdonossa) fia i nforma-«o digital ® um produto
de algumas das maioresempres as de alta tecnologia do mun

Pensando mais a respeito do agrupamento de informagcfes e em sua
velocidade de producédo, Luna-Gijon (2022) comenta que fi gamos numa época em
gue a quantidade de informacédo e conhecimento que produzimos aumentou e
acelerou exponencialmenteo (p.52, tradugdo nossa). Rojas, Vélez e Castello (2022,
p.20, traducéo nossa), sintetizando o pensamento de algumas de suas referéncias, a
saber Fahy e Nisbet (2011); Picard e Yeo (2011); e Secko et al. (2013), seguem este
mesmo raciocinio, no entanto, abordam o tema pela perspectiva do jornalismo, com

foco em conteldos da area da saude, dizendo que:

a grande quantidade de informacé&o e conhecimento gerada durante o século
XX em éareas como biologia, salde e medicina, somadas as melhorias
tecnolégicas que tornaram possivel o armazenamento e gerenciamento de
grandes quantidades de dados, fizeram com que a atual cobertura de noticias
relacionadas a estas areas [...] seja mais ampla, tanto na midia tradicional,
guanto na midia alternativa.

No entanto, de acordo com o Seagate Rethink Data Survey (IDC, 2020), parece
gue a capacidade humana de absorver tudo que é produzido ja foi superada, fazendo

com que apenas uma parte do que foi gerado seja, de fato, aproveitado. Para Cardoso
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(2022), essa discrepancia entre dados produzidos e capacidade de assimilacao tem

origem no século XVII, com a invencao da prensa tipografica por Gutemberg assim,

s e g un d oo verdageiro bdom do acesso massivo a informacédo coincide com a

i ndustrializa-«0o da produ-«o gr8fica ocorr

(p.139), seguida dos avancos tecnologicos na transmissdo de dados que

desassociaram a informacdo dos meios de transporte (trens, avides, entre outros),

diminuindo tempos de envio e respostaentr e as comuni ca-»es huma

dai, da década de 1830 pra ca, o inicio do descompasso entre a velocidade de

i nforma-«o0o e das for mas ma3). erfetm,iReive Paléttar d o s «

refor-am a discuss«o informando que antes

um suporte fisico e sua existéncia era visivelmente palpavel, agora vivemos em uma

época que a informagéo é encontrada nos mais variados formatoso ( 2023, p. 4)
E importante dizer que dado e informacdo s&o elementos distintos, contudo,

podem fazer parte de um mesmo sistema, esquema ou processo. De acordo com

Cairo (2016, p.112, traducédo nossa) daido é sempre incerteza", para Aguilar (2017

apud Barizon Filhoeta.,.2 022, p. 4) Adados s«0 incapazes |
e a-»es futuras, mas s«0 a base para inform
pensamento semelhantetem-s e que fia i nforma-«0 come-a C¢

se transforma em conhecimento a partir do momento que o individuo transforma em
algo %til para si ou para a sociedadeo (Per

por sua vez, da mais relevancia ao dado ao sugerir que:

desempenham um importante papel na gestdo de desastres, previsées
meteoroldgicas, decisbes politico-governamentais e no alcance dos objetivos
para o desenvolvimento sustentavel. Avancos na tecnologia digital e nos
instrumentos de observagao lideram o seu crescimento exponencial.

O gue a UNESCO traz parece estar em um limiar bem préximo ao que Gerardo
Luna-Gi j -n (2022) define como o papel da info
contexto, amplia nossa compreensdo das coisas, aprofunda as razfes de uma
Ssitua-«0 e nos d8 perspectivas para estabe
(p.54, traducédo nossa).

Segundo o MIT Technology Reviewvive-s e at ual mente na AEra
gue Atem como principais caracter2zsticas a

humanas e o alto volume de produ-«o0o de dado
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gue foi apresentado até aqui, percebe-se como razoavel que sejam oferecidos a
sociedade meios de selecionar os conjuntos informativos que mais Ihe interessam,
seja em termos de utilidade ou confiabilidade. Para tanto, Filho e Rosa (2021),
argumentam que ha inecessi dade de gerir adequada
comuni camos, reproduzimos e divul 2pirarvagse | nf o
os esfor-o0os dos desi gsearcwadoridi &m gugan patagds,aci o n
buscar a auténtica informacdoem meioatant os dadoso. Por -Gja@ansegu
(2022, p.240, traducdonossa) ampl i a o d e b éimportante inwstigaear q u e
forma como (a informacgé&o) interage com o design, como é abordada por ele para
transforma-l a em al go comum, que ajude as pessoas
E nessa discusséo que o design da informac&o se insere a partir, por exemplo,
da definicdo de Herrera (2013 apud Souza, 2016, p.111-1 1 2) c o moaarseaddem d o i
organizar, otimizar e transformar dados complexos em informacdo mais facil, atil e
efetivado ou do que -Gijong2022rptlé2, tiGducaa mossa) coma n a
sendo uma 8rea que Nd8§8 I mport®©ncia aos aspe
grupos humanos, facilitando o acesso ~ inf«
fnatureza multidisciplinar, sua afinidade com a criacdo de infograficos e sua
capacidade de | idar c o #ioh2@R2D, p.83¢ctradugid rmssa).s 6 ( L
Percebe-se que foi destacada a empatia com a criacdo de um dado produto
como caracteristica fundamental do design da informacao. Pensando nestes termos,
os infograficos encontram-se muito proximos as discussdes aqui tratadas visto que,
de acordo com Siricharoen e Siricharoen (2018 apud Brigagdo, Malinverni e
Gervassio, 2023, p.4) ndevem transmitir inf
como principal objetivo, segundo Lankow et al. (2012, p.161, tradugdonossa) , fiaj ud a
as pessoas a compreender informa - »es compl exas de forma r
Outrossim, possuem viés social podendo ser utilizadosipar a comuni car r e
serem interpretados por especialistas, para comunicacdo jornalistica e para fins
p¥%blicos de i nfor ma- «ebal2012ppolpOuttaducda rossa),(viesa n k o w
econ!® mi c o una8las @reas coin maior oportunidade de trabalho para um
designer ® a Gijdnag2e, .82, teaducadd hossa)a viés cultural uma
v e z q infegrafia esta crescendo porque somos uma cultura da informacéo que da
prefer°ncia a6GijoneiPérara2028, p.R4D,dradacdo nossa).
Porém, infogréaficos ndo se desenvolvem sozinhos, cabendo a seus produtores

apresentar as melhores estratégias para atingir os objetivos almejados, uma vez que
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fuma das tarefas do designer é estruturar as informacdes (visuais e textuais) para

acelerar a compreensdtoeme mor i za- «0 das mensagenso (Ro
2022, p.21, traducdo nossa). A partir do pensamento de Pontis e Badwahsinghm
(2016), Gerardo Luna-Gijon (2022, p.52, traducédo nossa) destaca a necessidade de
considerar um m®t odo para auxiliar os desig

precisam de métodos, quadros de referéncia, conceitos e estratégias que nos ajudem
a especificar a partir da teoria, e sistematizar de forma abrangente a forma como o
Nosso pensamento visualiza e gere a informacaoa

Neste sentido, identifica-se um problema atual que vem sendo discutido pela
comunidade académica, ainda de maneira escassa, sobre a analise de métodos que
possam beneficiar o design da informacéo, junto a seus profissionais e pesquisadores.
Sendo assim, o atual trabalho se envolve nesta busca, tendo como objetivo geral
propor recomendacdes para a producdo de infogréficos e visualizagbes de dados,
tendo em vista o respeito aos propdésitos do design da informacao, partindo da geracdo
e desenvolvimento de elementos semidticos tais quais simbolos, icones e indices,
descritos e conceituados pela teoria dos signos de Charles S. Peirce, traduzidos e
aplicados na andlise visual por nomes como Lucia Santaella e Lucy Niemeyer.

Para tanto, serdo tidos como objetos de pesquisa alguns processos de
concepcao de infograficos e visualizacdo de dados, contidos dentro da estrutura
didatica de um curso sobre a producdo destes artefatos, disponiveis em uma
plataforma online especifica, com o maior nivel de acesso possivel (valor e
disponibilidade).

Desta forma esta pesquisa busca responder a seguinte questdo: AComo 0s
elementos semiodticos, gerados em processos de concepc¢ado de infogréaficos e
visualizacao de dados, podem influenciar para a consecucéao dos propdsitos do

design da informac¢&o?0

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem como objetivo geral propor recomendacdes para a producao

de infograficos e visualizacGes de dados, a partir de uma abordagem semiética, com

vistas a cumprir os propositos do design da informacéao.
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1.2.2 Objetivos especificos

Para o alcance do objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos

especificos:

1 Apresentar conceitos e diretrizes sobre processos em design, design da
informacdo, semibtica e processos de concepcdo de infogréficos e
visualizacdo de dados;

1 Correlacionar os propdsitos do design da informagcdo com o processo de
concepcao de infograficos e visualizacdo de dados;

1 Selecionar processos de concepcao de infogréficos e visualizacdo de dados,
contidos em plataformas digitais, de acordo com critérios pré-estabelecidos;

91 Descrever os processos eleitos e suas fases, conforme a metodologia
definida;

1 Analisar a influéncia dos elementos semiéticos, encontrados nos processos

selecionados, na consecucédo dos propositos do design da informacéo.

1.3 JUSTIFICATIVA

A massa de dados gerada no mundo apresenta numeros cada vez mais
impressionantes. O Insper, em matéria online, escreve sobreissodi zendo que
guantidade de dados criada, capturada, copiada e consumida em 2018 foi de 33
zettabytes, ou 33 tril h»es dPbatadgeg20dbydoe s 0,
International Data Corporation (IDC). Além disso, a revista exame, em seu site,
informando sobre o melhor aproveitamento dos dados disponiveis, dizia ainda em
2021 que em 6 minut os s edetsteriespubficadas, 152 mihédo d o i s
de pessoas em conferéncia via Zoom, 400 mil aplicacdes para vagas de emprego no
LinkedIn e 250 milh&es de mensagens trocadas no WhatsAppo . Esses c¢c8l cul
feitos com base em estimativas do Instituto Gartner e da plataforma Domos,
observando os dados do ano anterior (2021).

Sendo assim, a partir de tais nimeros, a presente dissertacdo visa fornecer
apoio ao tratamento dessa grande quantidade de dados, contribuindo com o

desenvolvimento de um olhar que leve em conta o significado dos elementos que
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compde um artefato informacional, e a influéncia destes elementos para a defini¢ao,
o planejamento e a configuracdo dos conteidos da mensagem, almejando auxiliar o
usuario na busca dos contetdos necessarios as decisdes que precisa tomar.

Além disso, ha o intuito de preencher certas lacunas no campo do design da
informacdo (DI). Ao longo da pesquisa, busca-se fornecer diretrizes soélidas e
aplicaveis para a concepcéao de infograficos e visualiza¢des, promovendo uma maior
clareza, planejamento e organizacdo. Além disso, o trabalho almeja contribuir com a
ampliacdo do conhecimento na area do DI, explorando diferentes perspectivas e
enriguecendo as pesquisas existentes.

Outro quesito interessante diz respeito a necessidade constante de abastecer
0 mercado com estratégias variadas para a confecgdo de artefatos informacionais. A
demanda pela comunicacéo visual eficaz requer uma abordagem mais definida e
planejada, visando atender as expectativas do publico consumidor e das
organizacdes. Esta pesquisa se propfe entdo a oferecer contribuicdes praticas que
possam ser diretamente aplicadas no desenvolvimento de produtos de infodesign
cada vez melhores.

Somado a isso, este trabalho busca enriquecer as pesquisas na esfera do DI,
ampliando a compreensdo do campo por meio de diferentes perspectivas. A
observacdo da consecucdo dos propdsitos da area, aliados a uma analise critica,
permitirdo um mergulho na investigagdo de processos de producdo, promovendo
inovacao e avanco tedrico.

Este estudo justifica-se ainda pela promocdo de mais uma abordagem da
semidtica peirceana como ferramenta de analise visual. A aplicacdo deste panorama
tedrico tende a proporcionar uma compreensdo mais rica dos elementos icénicos,
indiciais e simbdlicos presentes em infograficos e visualizacbes de dados,
contribuindo para uma analise mais profunda e contextualizada.

Por fim, a dissertacao busca contribuir significativamente com a transmissao de
ideias claras por meio de infogréaficos e visualizagbes, visando aprimorar a qualidade
de vida e o conhecimento da sociedade. Ao focar na transmisséo clara e objetiva da
informacéo, o trabalho tem o objetivo de influenciar positivamente a disseminagéo de
conteudos, possibilitando a promocao de uma sociedade informada e consciente.

Em conjunto, as justificativas estabelecem a base para um estudo

potencialmente relevante, que busca n&o apenas suprir demandas praticas e teoricas,



mas também contribuir para a ampliagdo do campo do design da informacgéo, assim

como a melhoria da comunicacao visual em diversos contextos da sociedade.

1.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

No presente estudo, sera observada a influéncia de elementos semidticos na
consecucédo dos propésitos do design da informacgdo, com énfase na proposicdo de
recomendacdes que auxiliem os designers a produzir infograficos e visualizacdes de
dados adequadas aqueles a quem se destinam, mesmo levando em conta 0 viés
natural de seus autores durante a escolha da mensagem que sera transmitida. Aqui,
vale frisar que os autores desta pesquisa concordam que ndo héa informacédo neutra e
gue questdes como esta, as quais envolvem a honestidade do designer para com sua
audiéncia, serdo discutidas em topicos mais adiante.

Seguindo, consideram-se assim, trés temas que delimitam a pesquisa:

1 A amostra, que séo os processos de confeccdo de infogréficos;

1 As principais teorias abordadas, a saber, design da informacao,
infografia e semiotica;

1 O contexto temporal que a amostra foi produzida, ndo sendo anterior

aos ultimos cinco anos.

A escolha por analisar processos de confeccéo de infograficos e visualizacoes,
em vez de focar apenas nos produtos finais, possibilita uma compreensdo mais
abrangente dos elementos semioticos em sua concepcgéo e/ou desenvolvimento. I1Sso
enriguece a pesquisa ao incorporar uma perspectiva mais completa sobre como a
semidtica influencia o design da informacdo, destacando o papel crucial
desempenhado durante as fases do processo criativo.

A abordagem tedrica escolhida é fundamental para levantar conceitos
importantes ao trabalho, assim como a possivel relagdo da semioética com o design da
informacado, proporcionando uma base importante a andlise e interpretacdo dos
dados, elaboracao das consideracdes finais e composi¢cdo das recomendacdes.

Percebe-se que infogréaficos e visualizagdes costumam acompanhar de perto a

evolucdo tecnoldgica da informatica, com isso almeja-se trabalhar com um limite
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temporal ndo muito extenso, tendo em vista as praticas mais atuais na producao dos

artefatos.

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A dissertacao sera estruturada, quanto aos elementos textuais, em 5 capitulos.

No Capitulo |, apresenta-se uma discussao inicial a respeito da atualidade do
debate sobre questbes que envolvem producao e transmisséo de informacdes, assim
como o papel social do design na elaboracao e aplicacdo de estratégias variadas, as
guais auxiliem a sociedade na busca e compreensdo de conteudos Uteis. Apresenta
ainda, a pergunta de pesquisa e 0s seus objetivos.

No Capitulo Il, apresenta-se o referencial tedrico desta pesquisa, circunscrito
em trés grandes areas: design da informacdao, infografia e semiética. No entanto, foi
considerado incluir neste capitulo, um tépico inicial que argumentasse sobre o que
S&80 processos criativos e sua importancia para a grande area do design, alguns de
seus ramos como o design gréafico e o design da informacao, e &reas contidas na
representacédo visual da informacgé&o, como a visualizacdo de dados.

No Capitulo lll, apresenta-se a metodologia que sera utilizada para selecao
dos objetos de pesquisa, coleta de dados e anélise dos dados coletados. Além disso,
h& a exposicdo do método que sera empregado para apresentar visualmente os dados
analisados, fornecendo ao leitor uma outra ferramenta de leitura do que foi observado
na pesquisa, estando também de acordo com as ideias defendidas nesta producgéo.

No Capitulo 1V, serdo escolhidos os objetos de estudo, a saber os processos
de confecc¢éo de infograficos e visualizacdo de dados. Em seguida, serdo coletados
alguns dados destes objetos, 0s quais, por sua vez, serdo analisados, representados
visualmente e, por fim, discutidos. Toda esta etapa sera conduzida por meio da
metodologia exposta no capitulo anterior. Ainda aqui, sera respondida a questdo de
pesquisa, assim como apresentadas as recomendac¢des propostas no objetivo geral.

No Capitulo V, sera o momento de concluir o estudo, apresentando a sintese
e as conclusdes da pesquisa, relembrando os objetivos do estudo, apontando em que
secdes estes foram respondidos, além de um levantamento das principais dificuldades
encontradas e das implicacbes do trabalho para a jornada dos pesquisadores

envolvidos.



CAPITULO Il i REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo esta dividido em 3 subtdpicos. Nele discute-se a teoria que
embasa a atual pesquisa, tendo inicio com um debate acerca do que viria a ser
processo criativo, onde ele aparece e sua provavel importancia para a grande area do
design, assim como para o design grafico e o design da informacgéo. Sao apresentados

graficos estilo Sankey (Figura 01) onde percebem-se certas estruturas processuais.

Fi gO0r-&#xempl o de gr Safnikceoy no est i |
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Office Supplies
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5.42%

17.47%

10.67% _
Home Office
18.92%

7.96%

Fonte: Datavis (2024)

Em seguida, h4 um subtépico referente ao design da informacdo onde é
exposto certo contexto histérico, acompanhado pela explanacdo de algumas ideias
gue definem a area, assim como alguns de seus obijetivos, principios, propdsitos e
responsabilidades. Este item é finalizado com a exposicdo do que viria a ser um
artefato de infodesign, com especial énfase em infograficos e visualizacado de dados.
O ultimo ponto traz argumentos a respeito do que viria a ser semiotica, além de teorias
derivadas ou semelhantes a ela. Neste topico, a semiotica peirceana recebe destaque
e é feito um recorte especifico relacionado aos signos sob a perspectiva dos objetos

que representam.

2.1 CRIACAO E PROCESSOS CRIATIVOS

Criar é natural ao ser humano? Talvez sim. Diariamente, criam-se rotinas

pessoais, rotinas de trabalho, trajetos de ida. Criam-se oralidades, pensamentos,

o
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projetos, objetos e experiéncias. Criam-se problemas, solugdes (para estes ou para
outros problemas ja criados), desafios, expectativas, trajetos de vinda. Criar é natural
ao ser humano, poi s como di z coRsidgrgmms aOst r o
criatividade um potenci al i nerente ao hom
entender o ato de criar c¢como aolhgremeria, Mol e s,
apenas porque qQquer, oOuU porgque gosta, e sim
ou como diz Leal (2020, p.251) “criar € conseguir escolher caminhos a serem
trabal hadoso.

E por meio da criagio de significados, ou da compreensdo daqueles que ja
foram criados, que se percebe o sentido dos artefatos, das a¢cdes e dos contextos, ou
S e ] @ajo crindor abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua
vez, a de relacionar, ordenar, configurar,
forma, Fayga, ao falar sobre o alcance do ato criador, ndo parece destacar um passo-
a-passo, mas sim etapas de um percurso consciente que, seguindo esta ldgica,
guarda semelhancas com a definicdo de Fava (2012, p.371) sobre processo de
cria-«o em design onde seria fiuma abordagem
de i dei aso.

Pensar neste sentido parece ser algo interessante, ndo s6 pela riqgueza de
conceitos que traz, mas também pelo destaque ao estudo de processos criativos na
area, haja vista que o professor Bernd Lébach (2007), sob esta perspectiva, define o
pr-prio design como Aprocesso de adapta-«o
[ €] dos homens na sociedaheni ¢p-4d89 , (PprdH)
Aprocesso de resolu-«o0 de probl emaso.

No entanto, perceber design como processo, numa estrutura de producéo
i ndustrial, fez surgir metodol ogias objetiwv
estabelecer uma ordem num processo de criagdo complexo, a fim de garantir a
infalibilidade, ascerte zas e col ocar o0 percurso a prova
De acordo com Ldbach (2001, p.200) o passado, os designers industriais [...]
preocupavam-se principalmente com 0s aspectos técnicos-construtivos e técnicos-
produtivos da construcdo dos produtoso, segundo Freitas, Coutin
p . Zi méados do século XX, o processo de concepcao de um artefato [...] tinha no
Il n2ci o, foco no artefatoo, Burdek (2006),
context o, diz que Ana | inha de frente do i

atendimentoasfun- »es pr8ticaso (p.230).
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Bernd Lobach comenta, assim, que a inclinacao funcional era papel do design
t ®cni co, 0o qual deveria ser contrapostéo pel
essencial conceber o designer industrial como um ente criativo que [...] tenha a
capacidade de descobrir aquilo que nossa S

forma, Burdek (2006) entende que o processo de design se desenvolve a parte de

grandes pragmati S mo s como A uma atividade, qgue a
criatividade, fantasia cerebral, sensode i nven-«o0 e de inova-«o
expectativa de [...] ser u)mnsales(@i®aoidiscortere at o
de maneira ger al sobre processo de <cria-«o

com tendéncias, sustentado pela logica da incerteza. Um percurso que engloba a
i nter ven- « @.34),®que comglamenta as ideias de Burdek, sustentando a
subjetividade da jornada criativa.

Com i sso, Ao processo de <c¢cria-«o0o no de
paradoxo entre a liberdade de escolha do criador e a necessidade de cumprir 0s
requisitos pré-e st abel eci doso (Fari as, 2012, p. 36
contraditorio é diferente de cair num falso cabo de guerra entre criatividade x solugéo.

N&o é porque existem pré-requisitos, comuns ao trabalho, que o processo precise se
desenvolver despido de inventividadese Seg
gue o designer industrial produza s ol u- »es novas para produt
ainda que, considerando a natureza da atividade, com suas exigéncias e
car act e mctrigtividadeads designer se manifesta quando [...] ele for capaz de
associar determinadas informagcbes com um problema, estabelecendo novas

rela-»eso (p.139).

2.1.1 Processos criativos em design

A andlise de processos de criacdo em design fornece a possibilidade de
perceber aspectos particulares, decisivos para a formatacgao final do produto, os quais
nao podem ser vistos ou considerados de outra maneira se ndo na observacao do
percurso trilhado pel o desi gner , nacanstracédg a, ¢
desta mensagem [produto] o designer realiza uma complexidade de a¢des, manobras
e decis»es que s«0 reveladas na ans8lise do
fnao significa com isso negar o produto acabado, mas integra-lo num processo amplo

qgue conduz a uma verdade que ests8§8 al ®&m do r



28

Segundo Lébach € a propria relacdo entre quem produz e o que é produzido
gue d8 nome ao f axrélap@Eneantre d¢signergnaustriafie o objeto
desenhado (produto industrial) se denominar
para Burdek (2006 apudFr ei t as, Coutinho e Waechter 201
design, surgiram para solucionar questdes que até entdo eram tratadas de forma
I nsi pi e n-seeimaginaPandea que, na tentativa de criar as associacfes e
relacbes necessérias ao desenvolvimento de seus artefatos, pesquisadores em
design buscaram (e continuam a buscar) estudar, analisar, testar e oferecer
procedimentos que pudessem auxiliar o profissional da area em seu oficio criativo.
Essa procura por uma sistematica, proporcionou o surgimento de processos variados
gue, com o passar do tempo e a permanéncia da busca, foram sendo combinados,
adaptados e modificados.

Desta forma, pensar sobre processos de criagcdo em design pressupde levar
em conta o acaso (Leal, 2020), o indeterminado (Farias, 2012), a ndo linearidade
(Fava, 2012) e a intuicdo (Ostrower, 2001), focando assim em movimentos
espontaneos, ou incertos, da mesma maneira que pode considerar também o exame
de manifesta-»es de ordem mais pragm8ti ca,
natureza industrial e fabril d o umtiermis den 0 ( F
ut i | i dad e(Gohes Filho,j2@20, p.D15), as quais, absolutamente, se eximem
de inovar ou sanar problemas. Neste sentido, € comum entdo vermos 0S processos
sendo chamados de metodologias de design ou, como citam Freitas, Coutinho e
Waechter (2013) metodologias projetuais do design.

Caminha-se assim, para o apontamento de alguns processos, ou metodologias
em design, historicamente localizadas e de mérito reconhecido, que buscam auxiliar
0 designer em sua tarefa, nada facil, de fproduzir trabalhos que sejam relevantes em
situacdes reais (publico-alvo, contexto, objetivo, pauta, localizacdo) e transmitam
mensagens significativas e experPhillips 20lBs r i ¢

p.9). A Figura 02 apresenta uma coletanea de metodologias:
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Fi g02-Fasds processa-&«® em design de prod

Estabelecimento de um
programa

Problematizagao

Anélise geral ou do
problema

Descoberta ou

1963-65 identificagao do problema 2001

Culfnde dm:losou | LOBACH
informacées

Concretizagho

Adquirir conhecimento
Definigio do problema

Avaliagio das alternativas

1975 Ideagéo 1 2001

IDEO &
BURDEK BRIVERDALE

Concepgao e geragao de
alternativas ou de ideias

Anteprojeto

Realizagao da solugaodo
problema ou do projeto

1984 Desenvolvimento ou | 2012
Evolugéo
BONSIEPE SAWYER
Avaliagao e escolha

Comunicagao

|
(TR

Combinagao de ideias

Selecdo

Fonte: Adaptado do quadro de Freitas, Coutinho e Waechter (2013)

Na observacao das etapas dos processos vistos acima, notam-se fases que se
assemelham em nomenclatura e funcdo dentro do percurso, mais do que isso,
percebe-se um certo desenvolvimento no tempo e uma pluralidade caracteristica da
area do design, poiscomodi z Gomes Filho (2020, p.13)
fraciona cada vVez mai s em mui t as especi
especialidades segue-se para uma discussdao semelhante, no proximo ponto, com

énfase em design gréfico.
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2.1.2 Processos criativos em design gréfico

Jodo Gomes Filho (2020) considera que quatro grandes areas no design
poderiam conter todas as outras, sendo est
Design de Moda e Design de Ambienteso (p. 27
e di z gue i anclue togas ass §rea® de comunicacdo e é usada
frequentemente para se referirad&rea de Comuni ca-«o0o Vi sual o (
semelhante ao de Sherin (2018, p.10, traducdo nossa) que de sdsd&oms q u e
design da comunicacao e design de comunicacao visual as vezes sdo usados no lugar
do termo design gr8ficoo.

Meggs e Purvis (2009), ao dissertar sobre a histéria do design grafico, atribuem
ao avan-o da tecnologia eletr®nica e da inf
atividade hu,nadugio nogsq).. Gaithando por este raciocinio, ja
di scutindo sobre a rede mundiaaterned represeotanp ut a «
um avango sem precedentes na comunicacdo humana. Seu crescimento explosivo ao
l ongo do final dos anos 1990 abriu novos h
traducéo nossa).

Gomes Filho (2020) define a 8rea <como
atuacao que envolve a concepcao, a elaboracdo, o desenvolvimento do projeto e a
execu-«o0 de sistemas vVvisuai soO ,(raducdo8npssa),Segur

o design grafico poderia vir a ser definido, como

uma atividade profissional, com base no publico, onde seus profissionais
estdo focados em expressar uma mensagem para ele, entregar contetdo, ou
engajar, um determinado usuario final em um conjunto particular de

atividades.

Ainda nesta linha, tem-se um interessante paralelo no qual as atividades da
8rea s«o0 relacionadas a identdicadoidesi@rgrdficacordoe | 0 g
umjogo®pensar que a disciplina ou as regras n
auxiliam na c¢cria-«o0o de | i mi tpersar a(etagia te, 202
ideias como um jogo ®algo desafiador e eleva a motivacdo do designer de maneira
i ntr2nsecao (afuthleal, 202® p.173).2AMda8as citacbes versam sobre

estratégias criativas para a geracéo de ideias e solucdes, trazendo a tona a atencao
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necessaria ao processo de producgéo, ja que fusar um processo é muito, muito melhor

do que nao usar; ter um processo a seguir ajuda a organizar, focar e canalizar nossa

criatividadedo ( Nott i ntgdugiomossa).94 Leal (2020, .22 0 ,

diz que fo processo de criacdo em design grafico ® cheio de desvios e somente com
envolvimento profundo consegue-se identificar boas oportunidadesa

Sabendo disso, a seguir sera mostrado (Figura 03) mais uma coletanea, dessa
vez sobre processos de criagdo em design grafico, apresentando o quao plural e

importante sdo os desenvolvimentos na area.

p .
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Fi g03-&ases

o

O processdediegrrgra8 fcioc @ m

Definicao do Probl

3 ou
Problematizacao
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problema

Coleta de dados ou
informagdes

1981 Anélisi:.:;::ig::udas 2001

FUENTES

Materiais e tecnologia
Experimentagic

Meodelo

Desenho de construgao

Oganizagio d
2000 nformagbes

FRASCARA Definigo de objetivos

Geragao de alternativas

Especificagio das agSes @
desenvolvimento das versées

Refinamento da
alternativa ou selegéo

Apresentagio ao cliente

Especificagao técnica e
producao

2003 | Implementagéo e medigio 2012
de resultados

i
ey

Concretizagao ou
produgao

Controle, Avaliacio
eritica

Conhecimento

Tempo

Pensamento

AR

Combinagéo

Fonte: Adaptado do quadro de Freitas, Coutinho e Waechter (2013)

2.1.3 Processos criativos em design da informacgéo, visualiza¢cao de dados e
infografia

Os processos em design da informacao, antes mesmo de se concentrarem no
desenvolvimento e producdo de algum artefato, por vezes, sdo tratados como
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processos prévios de curadoria da informacg&o ou de dados. Neste sentido, Aroucha
(2021, p. 2cénmo nd@bietad n@ig eam nfissas maos processar dados, Nnossos
esforcos devem se relacionar & curadoria deles, a sua conexdo criativa e a
interpretacdo subjetivaa Ja Luna-Gijon (2022, p.55, traducéo nossa) alerta que i €ixar
muitos dados sem fazer um processo de selecdo, guiado pela ideia de que mais é
melhor, resulta na saturacao de informacdesa

No desenrolar dos subtopico anteriores, percebeu-se que etapas como
selecdo, escolha, analise e avaliacao de alternativas perpassaram tanto 0s processos
em design industrial (ou de produto) como os em design gréafico. O diagrama da Figura
04 mostra as fases do processo em design da informacédo, de acordo com certos

autores, podendo, ou ndo, dar sequéncia ao fio que se costurou até aqui.

Fi g04-Fases do processhediegrrda-i«mof eermma- «o

Plano de informagao

Escopo ou delimitacao

Compreensao do tema e
seu valor para o usuario

Plano de projeto

2000

Diagnaéstico e analise

Compreender os usuérios

Selecao de conteudo

Projeto

Proposta ou estratégia

2005

SLESS i Esbogo e teste

Producéo final

Redefini¢ao

Avaliagao

Processo continuo

2007

Implementagao geral ou
da informagao
I Refinamento
I Monitoramento

Fonte: Adaptado do quadro de Freitas, Coutinho e Waechter (2013)
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Apds observado o diagrama, verifica-se que as observacdes de Freitas,
Coutinho e Waechter (2013) continuam valiosas e nos mostram, em termos de design
da informacao, processos com quantidades de etapas mais proéximos. Na observacao
gualitativa, percebe-se uma compreenséo rica, dos autores destacados, quanto ao
percurso necessario a confecgéo dos artefatos, trazendo diferengas e semelhancas.

Seguindo esta mesma metodologia de analisar e sintetizar processos em
grafico, tem-se o artigo do professor Rodrigo Medeiros (2023), onde foi desenvolvido
um trabalho minucioso de descricdo de processos de criagdo em areas relacionadas
a infografia e visualizacdo de dados, sendo elas a computacgdo, o design e o design
da informacdo. Entende-se que tal pesquisa tem o potencial de situar historica e
tematicamente o leitor nesta area (visualizacdo de dados/infografia) sem alimentar
maniqueismos, ressaltando apenas os conceitos que as afastam e/ou aproximam,
todavia, mantendo no horizonte que 0 gando se abordam processos de
desenvolvimento, esse cenari 0 t amb®m continua sem consen
p.76).

Segue-se assim para mais uma coletanea de metodologias (Figura 05) no qual
tem destaque 0s percursos de cinco autores relacionados a visualizacdo de dados em

seus campos de atuacéo:
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Fi g05-&ases do processwi dealcira a—-«m®m d&,en dados

Adquirir
Formulagéao de
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2010
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com 30
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Jt
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Fonte: Adaptado de Medeiros (2023)

Medeiros (2023, p.77) nos diz que ndo ha registro de que nenhuma dessas
metodologias tenham sido adotadas, ou desenvolvidas, em nossa regido com

sucesso, segundo ele

no Brasil, ainda ndo temos uma adaptacdo desses processos tradicionais da
computacdo [...] com foco na area de design da informacdo. E podemos
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afirmar [...] que as abordagens de Giorgia Lupi e Federica Fragapane também
nao tiveram grande adesao.

Contudo, quanto a area da infografia, o autor apresenta desdobramentos
interessantes, pontuando em sua pesquisa a categoria de analise proposta por
Andrade (2020) que traz a tona fprocessos com abordagem jornalistica; processos
com propdsitos educacionais; e processos generalistasq algo semelhante ao que
considera Luna-Gijon (2022, p.58, traducdo nossa) ao estabelecer os tipos de
infograficos com base no tipo da informacdo sendo o infogréfico geral, para a
informacao de interesse geral; o infografico jornalistico, para a informacao jornalistica;
e o infografico cientifico, para a informacao com foco na ciéncia; ou mais ainda ao que
vé-se em Rojas, Vélez e Castello (2022) quando discutem, em um contexto de
divulgacdo da informacdo na area da Ciéncia e Tecnologia, a partir do design de
visualizacdo, a f{i) Abordagem informativa jornalistica cientifica; (ii) Abordagem
divulgativa jornalistica; (iii) Abordagem apenas divulgativao(p.20, traducéo nossa).

A Figura 06 traz as abordagens de Andrade (2020) aplicadas por profissionais

de diversas areas do design e comunicacao visual aos seus processos:
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Apos todas as exposicdes feitas até aqui, foi possivel perceber caracteristicas
marcantes do processo em design produzido em algumas de suas diversas areas de
atividade direta ou afins, as quais destacam sua diversidade e importancia. A divisdo
sistemética destes percursos feita de maneira exitosa por Freitas, Coutinho e
Waechter (2013) mostrou, a esta pesquisa, um caminho o qual possa ser explorado e
desenvolvido, somado a outras leituras e observacgdes.

As equipes da ldeo e Riverdale (2001, p.5, traducdo nossa) destacam a
dificuldade em desenvolver processos pois esta € uma atividade i q u e

pode ser desafiadora, uma vez que coisas pequenas, muitas vezes, escondem

det al

Ja Leal (2019, p.19) acentua o seu carater individual onde fi o

hes

201
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Fonte: Adaptado de Medeiros (2023)
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seu proprio processo de criacao, trabalhando com um problema definido de anteméao
ou f or mat.dParaBavay20l?, p.372)io seu valor est8 na
resolu-«o tang2vel de pr oblseap@smaedo assinpddn s a me
gue imagina Lobach (2001).

Enfim, processos em design mostraram ser dindmicos e, além disso, como
pensa Farias (2012, p.367), sdo capazes de gerar novos debates pois fcompreender
0 processo de criagdo como movimento continuo [...] estabelece, portanto, fraturas
pertinentes para nov alknese séntidbo gue segue-deiadritha s s » e
de explorar ainda mais o processo em design da informacé&o, no intento de contribuir
com a teoria e a producao de artefatos cada vez mais claros, acreditando no que diz
Nottingham e Stout (2020, p.15, tradugdo nossa) , um fprocesso de design é

necess8rio para 0O sucesso00.

2.2 O DESIGN, A INFORMACAO E O DESIGN DA INFORMACAO

Como ja foi visto, a informacgéo pode ser considerada um conjunto valioso, vivo

e din©mi co, o qual A n «etal.e2013,9p 13, isp porquesoiser s -

o
p—

humano tende a exercer presenca marcante no processo que envolve a construcéo
dessa ideia, pois ele é o sujeito que fornece e garante o significado a certos dados,
colhidos e observados, transformando-os assim em informagéao.

Desta forma, para além do que esteja envolvido no processo informacional, é
vélida a tentativa de buscar meios que favorecam ao maximo a mensagem que se
almeja transmitir e a compreenséao das informacdes contidas nela. Com isso, parece
importante empreender buscas que promovam o entendimento da informacéo. Para
tanto,vé-s e o design como uma ferramenta Yatil , p
de design direcionado a compreender o usuério, saber seus anseios e motivagdes
para que a informacédo seja efetvadaem seu mai s puro gr aet de ¢
al., 2013, p.12).

Da mesma forma, estudar aqueles que irdo interagir com um produto, ou uma
informacédo, ndo é sé pensar no individuo, mas na sociedade onde ele esta inserido,
como diz L°bach (2001, p.24) Ao homem como
através de sua atuacao exerce uma ativa influéncia em seu meio ambiente e o
modi ficao. Al ®m do mais, refletir sobre o h

encarado também como uma tarefa multidisciplinar, onde o design se somaria a outras
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areas do conhecimento (semidtica, simbolismo, teoria da informacdo) ou buscaria
respostas em suas proprias ramificacdes. Neste sentido, tratando aqui das vertentes
do design, apresenta-se o design da informacéo (DI) o qual, por sua vez, teria também
0 cruzamento dos saberes em sua esséncia, como bem visto no artigo de Gerardo
Luna-Gijon sobre a experiéncia de uso de um modelo criado por ele (Modelo Alicia i
Figura 07) para geracao de infografias cientificas por meio do design da informacéo,
ou em Waller (2011) quando, em resumo, diz que seria um campo de estudo que
abrangeria jornalismo, psicologia, design de interfaces, design grafico, experiéncia do

usuario, ciéncias cognitivas, ciéncia da informagéo e ergonomia.

Fi g0#-Aestruturdommddledno Ala cmual tfiadidsaciew! i nar

disciplina disciplina

7N

disciplina I o I disciplina

N7

disciplina disciplina

Estructura modular

Fonte: Luna-Gijon (2022)

2.2.1 Histoérico do design da informacao

A pesquisa sob o guarda-chuva do DI é algo recente, fruto dos
desenvolvimentos do design no século XX, o que nao quer dizer que ja nao se
pensava a informac&o em termos visuais antes disso. Segundo Mijksenaar (1997), a
primeira representacéao grafica que se tem noticia, com dados que se modificavam, foi
produzida ainda no século XIV, pelo bispo de Lisieux, Nicholas Oresme (1320-1382).
Nela, foram dispostos dados numa coluna vertical, sob um eixo horizontal, este da
esquerda para a direita. A altura das colunas expressava intensidade. A figura

geométrica, formada pela juncdo dos topos de cada uma das colunas (um arco),
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indicava as mudancas ocorridas em um certo periodo de tempo (Figura 08). Ainda de

acordo com Paul Mijksenaar (1997, p.28, traducédo nossa)

a definicdo cientifica deste sistema de eixos horizontal e vertical precisou
esperar at® o s®cul o XVII guando f oi d
tornando-se conhecido como o sistema de coordenadas cartesianas.

Fi g08-® primeiro grs8fico retratando mu
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Fonte: Oresme (1350 apud Mijskenaar, 1997, p.28)

Foi Wiliam Playfair que percebeu que gréficos deste modelo poderiam ser
usados para descrever qualquer tipo de dado estatistico, desenvolvendo assim, junto
a outros produtores, quase todas as formas de graficos conhecidas e usadas até hoje,
isso entre os séculos XVIII e XIX. Como exemplo de producbes desta época, tem-se
o gréfico que retratava o balanco de importacdo e exportacdo entre Inglaterra e

Dinamarca, de Playfair (Figura 09).
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Fonte: Playfair (1786 apud Mijksenaar, 1997, p.28)

Haaindao fAmapa da c¢ - | er,aobre dmesurtb ddvastadSrnde w
cOleraem Londres, em 1854, onde ele buscou e conseguiu provar a relagéo da doenca
com o sistema de abastecimento de agua potavel (Figura 10), através da marcacéao
do local das bombas d'agua com circulos e as mortes com barras horizontais, onde

cada barra correspondia a uma morte naquele respectivo domicilio.

FigaoO#Mapa da C-1era

T LY

N\

Fonte: Snow (1854 apud Barizon Filho et al., 2022, p.13)
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Em meados dos anos 1800, verifica-se o

Nightingale, onde ela representou por meio de um circulo, quantos soldados morreram
apos serem feridos, no espaco de um ano, durante o inverno da Guerra da Crimeia
(Figura 11). Um detalhe interessante € que, com o diagrama, Nightingale convenceu

o Ministro da Guerra que a maioria das baixas estavam relacionadas aos cuidados
precarios de enfermaria e ndo a gravidade dos ferimentos.

Figuad-&r 8fico Apol aro de FI

DIAGRAM or e CAUSES o MORTALITY .
IN THE ARMY IN THE EAST. APRIL 1854 1o MARCH 1855,

2
APRIL 1855 ro MARCH 1656

Jugy ,
Yoy

o
wasw3??

Wvayy,

Fonte: Gupta (2020)

E, por fim, tem-se o grafico de dupla representacédo de Charles Joseph Minard
gue retratava a campanha do exército de Napoledo na Russia, entre 1812-1813
(Figura 12).

Figa2&ampanha do ex®r ciR¥s diea ,Nagldl¥exx 0l §qila2

Fonte: Minard (1869 apud Mijksenaar, 1997, p.29)
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Analisados de acordo com seus objetivos, percebe-se que tais artefatos tinham
a intencdo de traduzir dados, a priori complexos e desconexos, em informacéo util,
fornecendo a possibilidade de serem acessiveis a um maior namero de leitores. De

acordo com Barizon Filho et al. (2022, p.21)

a traducdo para a linguagem visual [...] contribui para potencializar, de modo
substancial, a informagédo uma vez que, além de atrair a atencéo do leitor,
pode facilitar a compreensdo do conteudo e revelar informacdes
despercebidas.

Além disso, a maioria das representacdes citadas foram importantes para
sustentar e influenciar decisdes, se assemelhando muito ao que Gonzalez de Cossio

(2016, p.24, traducdo nossa) descreve como um dos objetivos do design da

i nforma-«o0o que seria fAfacilitar -aadi ta®madd aq ud
mostra que fAtextos e imagens S«0O recur sos \
i nformativas e comunetala222wa8s o0 (Bari zon Filh

2.2.2 Defini¢cdes, objetivos e principios

Pelo que foi dito até entdo, observar e compreender suas caracteristicas parece
valioso e justificavel e, dentro de uma perspectiva do DI, contribuiria na busca por
solugdes variadas ao entendimento dos conteudos, encontrando assim uma possivel
Afestrat ®gi a par a tao,dabiltahdo sun regresantagda) de onaneie
gue as pessoas entendam temas complexos e possam se fortalecer ao usar o
conheci mento para mel hor ar-Gipuedopgzu2022ip@42de de
traducéo nossa).

Um dos principais caminhos que definem o infodesign € o seu compromisso
com a sociedade, buscando corresponder a certas demandas sociais atraves da
Afaplica-«o de um processo de design ", tare
traducdo nossa) ; dando suporte ° Aficrescente dema
i nfor ma-«o compreens2vel 0 ( ,Gtaducdol \ossa); d e C
possibilitando, como diz Frascara (2011 apud Qui nt «o e Tr i ska, 2013
grande volume de informac¢des com que lidamos atualmente seja claro, criando,
assim, homogenei dade de acesso ao que pod

necessidades de i nf or maernatomnaldrstgutedoe Isfdrmatiomt §r i
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Design-1lID,1986apudQui nt «xo e Triska, 2013, p.108);
realid ade exi st ent e (Eageldardt 20E6, pra&, tradugdo mossa).

Os indiv2duos tamb®m n«o est«o de fora ¢
importancia aos aspectos culturais e contextuais de diversos grupos humanos,
facilitando o acesso ° i mpgud Yomat alg 2006, p(182a n Ve
traducdo nossa) |, junto a i sso, nNo mesmo context o,
efetividade da comunicacao a partir da facilitagéo de processos de percepcéo, leitura,
compreens«o, memoriza-«0 e uso da i ndpuwdr ma- «
Quintao e Triska, 2013, p.109), aprimorando capacidades sociais relativas a busca,
entendimento e disseminacao de dados (Jacobson, 2010).

Para mais, se dispde a auxiliar outras areas onde, pore x e mp | o, Aseu o
nao é substituir o design grafico e outras disciplinas visuais, mas oferecer a estrutura
necess8ria para que el as expressamdQuintdos cap
e Triska, 2013, p.107) ; garantindo fio dese
compreensiveis, recuperaveis com rapidez e precisao, e faceis de se traduzir para
uma a-«o0 efetivao, contribuindo para a 8re
inter a- »es com equipamentos que sejam fta8cei s
possibilitando Aique as pessoas consigam se
com facilidade e conforto, sendo esse espaco principalmente o espaco urbano, mas
tamb®m o espa-o0o virtual 0, consi dpadQuintdoes e st
Triska, 2013, p.110).

Atua também na construcdo dos sentidos que os artefatos informacionais
carregam e transmitem j8 que ® pensado fApor
Vi suai so0 ( Ro.dradacgonossa); e possibiltazos designers da informagéo
agirem em todas as fases de um projeto, como sugereo lliD,onde Ao profi ss
area deva participar ativamente do processo de elaboracdo do material a ser
desenvol vido desde s uapud@uin@ealrsska, 2013,cpil@). s 0 ( 2

Os conceitos e objetivos do DI sédo variados e expdem muito bem os trés
principais participantes que motivam suas acfes, descritos por Waller (2016), em
sintese, como: quem escreve, edita, cria ou tem posse da ideia; quem precisa estar
informado sobre algo (publico); e o canal de comunicacao.

Foi buscando atender as demandas do publico, e apoiar o trabalho de quem
cria, que alguns pesquisadores, na perspectiva da elaboracdo de um sistema que

norteasse 0s projetos na area, com o intuito de combater o mal design e suas, ja



pY

citadas, consequéncias nocivas, se dedicaram a tarefa de elencar principios
universais para o DI.

Primeiro, sdo trazidos aqui aqueles desenvolvidos por Petterson (2010), os
guai s |l evam em <cont a 8reas ger ai s, cont e
fundamentos praticos, os quais combinados, convertem-se em estratégias que dao
forma " s pr 8t i-Gi@se ldgez, ZOP2)p.243, adugdo nossa), sendo
eles: principios funcionais, principios administrativos, principios estéticos e principios
cognitivos. Ja Engelhardt (2016), que se dedica a este tema desde o inicio dos anos
2000, baseado nos trabalhos de Otto Neurath, Hans Rosling entre outros, descreve 6
principios: representar algo visualmente dentro de um espaco significativo; identificar
os espacos significativos? (linha do tempo, mapa espacial, eixo métrico etc.); os tipos
de objetos (no, ligacdes, rotulos etc.); as propriedades visuais (tamanho, cor etc.); o
tipo de informa-«o0o a ser trabal hada; e, por
objetos e propriedades, combinando-os de diferentes formas, diversificando as

possibilidades.

2.2.3 Propésitos

Mesmo considerando as boas intencdes dos principios universais, € prudente
refletir sobre o oposto, ou seja, a respeito da dificuldade em se criar um método
universal, o qual garanta a consecucao dos objetivos do infodesign. Segundo Frascara

(2016, p.60, traducao nossa)

cada situacédo, cada publico-alvo necessitara de atengdo; os principios gerais
deverdo ser adaptados ao caso especifico. Se ndo o fizermos, se ndo nos
esforcarmos para adaptar o design ao publico a que nos dirigimos, o resultado
€ um design de informacéo ruim.

Jacobson (2000 apud Quintdo e Triska, 2013) parece sugerir um caminho que
conduza os designers na direcdo deste esforco, a partir da elaboracdo de dois
prop:-sitos gerais para a 8rea que seriam fia
de comunicacdo para aumentar o entendimento daqueles que participam de uma

conversa ou discurso espec2ficoo (p.110).

Ih ljdz§ 9y 3IStKIFINRG o0nHnmcy OKIFYlF RS SalLl e2a aA3IyAaUOllr s
IN} UO24a LkRa @SA& RS aSNBY dzmfAllR2a3 2dz O2YO0AYIl R24a.
GHnHMLE S ygBENazRiI NidNBI BSxdda i Sy ©OBWDIF RS cn RSt SE&I RAJA
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A Sociedade Brasileira de Design da Informacao (SBDI) apresenta também

uma contribuicdo neste sentido, a partir da sua prépria definicdo do que seria DI:

Design da Informacdo € uma area do Design cujo propdésito é a definigao,
planejamento e configuragdo do conteldo de uma mensagem e dos
ambientes em que ela é apresentada, com a intengdo de satisfazer as
necessidades informacionais dos destinatarios pretendidos e de promover
eficiéncia comunicativa (SBDI, 2020).

A presenca do termo propdsito (ou propositos, j& que ha mais de um), chama a
atencédo e cria um ponto de destaque na observacdo da area e de seus artefatos, A
partir disto, aparenta haver uma sugestao, principalmente da SBDI, para que esses
guesitos (propdsitos) sejam levados em conta tanto por quem analisa, debate e
conceitua o que esta sendo produzido no campo, quanto por quem confecciona os
artefatos, independente de fins mercadologicos ou académicos.

Para os objetivos desta pesquisa, sera dada énfase aos propdsitos com
referéncia ao conteldo de uma mensagem, deixando para provaveis estudos futuros
uma analise mais detalhada dos meios onde as mensagens circulam. No entanto, o
contexto de geracao dos produtos sera considerado nas se¢des de analise dos dados
e conclusdes, pois acredita-se que estes tenham influéncia no discurso e nas

atividades dos designers.

2.2.4 Responsabilidades e consequéncias da mé aplicagdo

E preciso ter claro também que a traducdo da informac&o textual para a visual
conduz a um processo de selecdo entre 0 que apresentar ou néo, pois como diz
Barizon Filho et al. (2022, p.3) a Visualizacdo engloba ndo s6 aspectos visuais, mas
também a acdo de tomada de decisdes graficas ao selecionar o que sera
representadoo. S e salque 08 designers da informacdoi devariam
estar atentos a respeito de influenciar os usuérios a partir destas escolhas e da
seriedade e responsabilidade de fazé-las, em prol de uma compreensao clara que
explicite, inclusive, suas proprias tendéncias e vieses, compartilhando com outros
(com o publico, neste caso) questionamentos e concordancias, pois como apresenta
Burgio (2019, p.4, tradugdo nossa) osdesi gner s da informa-«o 0
papel que é ao mesmo tempo de observadores e informantes [...] sdo intérpretes de

alguns dados e expressam a sua Interpreta-«



47

A respeito desta discusséo, seria razoavel pensar que os designers devam
sempre estar preparados para sustentar seu ponto de vista, ou de sua equipe, mesmo
gue este preze por uma posicao de neutralidade, que talvez nem seja possivel, ja que
para Burgio (2019), Ao estilo de um diagram
nunca sendo este wuma transcr | tradugdo nosse)t r a d
explicitando assim que o designer é um ser comum, fruto de seu tempo e dos
significados que apreende. No momento de projetar, € importante estar consciente
dos propésitos do infogréafico e da visualizacdo de dados e de como responder a eles
por meio dos elementos, da estrutura grafica ou da linguagem visual que pretende
usar.

Além disso, a transmissao e o entendimento de uma mensagem podem exigir,
de quem a projeta, ter consciéncia quanto ao processo de coleta das informacdes,
que por vezes pode apresentar falhas ou incompletudes. Discute-se aqui o cuidado
em representar informacgdes incertas, ou imprecisas, necessarias em certos carateres
de urgéncia, ou emergéncia, ja que nelas critérios como clareza e precisdo podem ser
guestionaveis. Muito embora informacao imprecisa e confusa sejam apontados por
Luna-Gijon e Lépez (2022) como fendmenos negativos relacionados a qualidade da
informacao, Burgio mostra em seu artigo sobre a expressao da davida na visualizacao
de dados que ficlareza ® baseado em um acord
estaria mais ligada a coleta de dados, onde fise o0s dados for ar
guanti ficados de maneira precisa ent«o, as f
traducao nossa).

E interessante enfrentar as dificuldades de representar tais contetidos que
surgem sem, no entanto, suprimir a presenca da duvida, o que tende a ser benéfico
para a evolucdo do conhecimento, segundo Peirce (1877, p.5, traducao nossa), ja que
fa batalha entre a d%Wvida e a cren-a ®
conheci ment oo, ou como di s s epud/Bumgie, PG19, 23, Ner e
traducdo nossa) At nforma-«o depende da abertura d
depende de uma (u e sstaem éer venelaro [Fia coma udwario
da informacéo. Neste sentido, considerando um contexto mais proximo ao jornalismo,
por ®m, poss?vel de ser atribu2do ao DI, Cai
um objetivo r eal,tadugionessa) aloiuo a0 W d@p .is® el a

busca comunicar uma mensagem] se esforcar em fazer seu melhor, ela estara agindo
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et i cament etaducfigp nods@)4 o que, vale lembrar, € diferente de ser
verdadeira.

Como exemplo do que esta sendo tratado tem-se o grafico da Figura 13,
publicado pela Anistia Internacional, para apresentar ao mundo nimeros relativos as
execucdes de pena de morte na China. O artefato apresenta ao publico contagens
distintas sobre 0 mesmo tema, levando em conta os dados relatados pelo governo
chinés, aqueles apurados pela imprensa chinesa e um dado extraoficial relativo a uma
estimativa da Anistia Internacional, muito superior aos outros dois, porém,
notadamente impreciso pois, trata do termo milhares, ao invés de uma quantidade

exata (como nos outros dois).

FiguB&xecu-»es secretas chinesas

Amnesty estimates 1,000s
sentenced to death and
executed annually

Executions reported in
Chinese media,
2014-2016

931

Executions reported in
Chinese media found in
government database,
2014-16

AMNESTY

INTERNATIONAL

Fonte: Anistia Internacional (2017 apud Burgio, 2019, p.10)

A Anistia ja havia informado, em outras oportunidades, que a falta de nimeros
precisos ® atribu2da a uma determinada
em segredoo ( B u,rtqducho nossd),lsendo gssin® optou-se por
representar tal quantidade incerta se valendo de um gradiente de cores e formas que
se perde e se confunde com os contornos do circulo que circunscreve esse e outros

dados, todavia, um grafico como este, a partir da perspectiva de quem o publica,

em nY

pol ?
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demonstra a dificuldade em obter dados precisos, sob certas circunstancias, e a luta
da organizacdo em se fazer entender e denunciar excessos humanitarios por parte de
governos, governantes ou grupos organizados.

Um design da informacao mal feito e nebuloso leva a construcéo de estruturas
incorretas, capazes de influenciar decisdes erroneamente, causando assim danos
Sérios e até irreversiveis, em determinadas situacdes. Sobre isto, Rob Waller (2016)
cita trés exemplos: o caso das eleic6es parlamentares na Escocia, em 2007, onde
cerca de 5% dos votos foram descartados devido ao design mal feito das cédulas; o
relato do designer da informacéo Erik Spiekermann onde ele descreve que 16 pessoas
morreram em um incéndio no aeroporto de Dusseldorf, em 1997, devido a um mal
projeto dos sinais de saida onde estes eram pequenos, mal colocados e mal
iluminados; e ainda o do designer Karel van der Waarde que descreve as
consequéncias (possivelmente nocivas) de rétulos de remédios mal projetados. Tais
exemplos refor-am a afirma-«o de que fium d:
vida quotidiana mais dificil, prejudica aqueles com menos escolaridade e pode até
causar acident es o,trddigaolnbssa)., 2016, p. 35

Jorge Frascara, ao falar sobre forma e contetdo, (assunto inclusive recorrente
em di scuss»es sobr e dadasjirgonmacdo, designe @aidenteg X t o
de tr©nsitoodo, encontrou a solu-«o0 para este
tarefas, nos contextos e nos prop-sitos de
ponto principal ndo € o que alguém tem para dizer, mas 0 que as pessoas precisam
entender, | embr ar ,tradudd@mossa),corr¢b@r@ndoccom apdeié de
gue Aum shlgo audadas pessoas a lidar com as decisbes complexas que
precisam tomar no mundo de tradugjoendssa) Péaa | er |,
Figueiredo (2011 apud Luna-Gijon e Lopez, 2022, p.245, traducdo nossa) Afcol oca
dados sem contexto é contraintuitivo a forma como os humanos abordam a
i nforma-«o00.

Frascara exemplifica seu entendimento ao citar um projeto de comunicagao
midiatica de massa para seguranca no transito, nos Estados Unidos no final dos anos
2000, que, segundo el e, Ailustra a compl e
problemas que o desig n da i nfor ma- «o, tragucdor rossd).a® (p.
pesquisador aponta que ja havia uma quantidade conhecida de vidas perdidas
provocadas por acidentes de transito e que, ao que parece, alguns graficos ja haviam

sido produzidos a partir delas, no entanto, foram as leituras com base em
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metodologias do design da informac&o que permitiram perceber a relevancia do
problema para aquela sociedade, a faixa etaria mais envolvida, as comparacdes
corretas a se fazer com aqueles indices, sem distorcer interpretacdes (para mais ou
para menos), quais outros agentes sociais poderiam contribuir com a maior eficacia
da comunicacao (policia, programas comunitarios, hospitais, imprensa etc.) e, por fim,
gual informa-«o deveria ser, de fsadlaoo,quet r ans
0 problema central ndo era como apresentar a informacdo, mas que informacao
deveria ser ap,tradgcéonbsaa)l a o (p. 67

A logica de Frascara torna perceptivel que o DI, com suas metodologias e
conceitos, € uma ponte valiosa a qual auxilia o pubico no acesso, de maneira mais
precisa, as mensagens e seus contetudos tendo como missao, partindo do que aponta
Luna-Gijon ao resumir o pensamento de Gonzalez de Cossio (2016) e Wurman (2001)
Acomuni car e preservar o conhecimento por m
(2022, p.83, traducao nossa), 0 que, por sua vez, torna compreensivel o pensamento
de Waller ao apontd-lo comoum FfAcampo exigente etraducdb 2 ci | ¢

nossay).

2.2.5 Artefatos

No campo do design, os artefatos acabam sendo a materializacdo de seus
objetivos, sendo estes tateis ou visuais. Paul Mijksenaar (1997) é abrangente ao citar
guais artefatos poderiam ser campos de atuagao para os designers da informagéo.

Em seu livro Visual Function i An introduction to information design, o
pesquisador traz: graficos cartesianos (A), placas de sinalizacdo (B), placas de
automoéveis (C), mapas de metr6 (D), painéis de instrucdo (E - automodveis,
equipamentos domésticos etc.), cartdes com instru¢des de seguranca (F - aeronaves),
guias (G - como o guia Michelin de hotéis e restaurantes, publicado em 1900), rétulos
(H), panfletos (1), jornais (J), visualizacdes de dados (K), infografias (L - estéticas ou

em movimento), entre outros (Figura 14).
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Figuad&xempl os do | ivro de Mijksenaar

. A B C

’Dulvndncht 1
Diemen-Zuid I

Amsterdam-Zuidoost

E —

Utrecht

|
| Amersfoort

G

Fonte: PERRET, J

Fonte: BERTIN, Jacques Fonte: MITCHELL, Joy

Fonte: Mijksenaar (1997, p.7-50)

O ja citado llID, em seu site, sustenta atualmente (2024) que podem ser
inclusos como artefatos de infodesign: placas de sinalizagdo, mapas, catalogos,
manuais, textos guia, formularios (M), contratos, livros, websites (N), relatorios

financeiros (O), visualizacdes de dados e infograficos (Figura 15).

Figasb&xempl os do 111D

|
|
|
o |
i

Fonte: FRASCARA, Jorge Fonte: ppgdesign.ufcg.edu.br Fonte: Congressional Budget Office

Fonte: Autoria propria (2024)
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2.2.5.1 Infograficos e visualizacdo de dados

Nota-se que ha objetos comuns nas duas referéncias, dentre eles visualizacbes
de dados e infografias, ou infogréficos.

Em seu desenvolvimento, a infografia encontrou terreno fértil no jornalismo
como relata Tattiana Teixeira (2010) em seu livro Infografia e Jornalismo: conceitos,
analises e perspectivas. Entretanto, problematizar os infograficos fora da esfera da
noticia € um caminho possivel. Sendo assim, Cairo (2008) traz uma relagéo
i nteressante ao dizer gue #fAa hist-ria da
vinculada a histéria antigadacartograf i a0 ci tando trabal hos i my
de Peutinger (Anexo A) que mostra as estradas do Império Romano, o grafico
St owage of the Br it i(AndxoB $obre cetrarSpoitee diriBanask e s 0
escravizados em navios Britdnicos e o mapa de John Snow (Anexo C), sobre a
epidemia de célera em Londres, produzido no século XIX.

No entanto, embora perceba-se uma tentativa louvavel de Cairo em ponderar
infografia como sinbnimo de visualizacdo de dados, considerando inclusive que
ambas tenham um objetivo comum (expor um tema contribuindo assim para sua
reflexdo), outros tantos autores examinam as duas como esferas distintas, tal qual
Lima et al. (2020, p.42), partindo das ideias de Jacques Bertin (1967), que pensam
gue a visualizacdo estaria mais voltada a precisdo da mensagem, tendendo a um
funcionalismo monossémico. Neste sentido, Cordeiro (2020, p.111), com base na
observacdo das ideias de pesquisadores diversos, diz que eles (pesquisadores)
foperam no consenso sobre o conceito de visualizagdo, fundamentado na
estrutura-«o dos dados a S ¥alee dizer lq@vesse 0 S
pragmatismo da visualiza¢@o nao € aleatdrio e nasce da convergéncia entre diferentes
campos que se valem da representacao de dados para comunicar o que desejam, tais
como sistemas bancarios, telecomunicagdes, jornalismo de dados, entre outros.

Desta forma, a visualizacdo parece estar mais ligada a um sistema de
organizacao e transformacgéo de dados, ou informagBes complexas, em algo legivel
para uma audiéncia muito especifica, enquanto a infografia, através de seus produtos
(infograficos), aparenta estar mais focada em incentivar os sentidos de seu publico,
trabalhando com codigos variados, justamente por entender a heterogeneidade de

guem ira ler seus graficos, do mais habil ou familiarizado, a um leitor casual, atraido



por uma isca estética bem acabada, curioso em entender as diferengas entre as
espécies de dinossauros ou o funcionamento de um carro de formula 1 (aqui ha uma
referéncia direta as inUmeras paginas da revista Superinteressante que fascinaram
tantos leitores na década de 1990).

Logo, apartando qualquer discussédo sobre qual representacdo é melhor ou
pior, sera seguida a linha de considerar infogréaficos e visualizacdes objetos diferentes,
porém, passiveis de serem observados e analisados sobre a perspectiva da semidtica
e dos propositos do design da informacédo, analise esta que pode, inclusive, lancar
outras luzes sobre a questao, subsidiando ainda mais o debate.

Assim se segue, destacando o paralelo entre infografia e design da informacéo,
com Luna-Gijon e Lopez (2022, traducdo nossa) sendo categOricos no
estabel eci mento de t al rela-«o ao afirmar ¢
infograficos) comoumaconstru- «o resultante do fazer de
tradu-«o0 nossa) sendo Aum tipo de i magem qu
i ndiv2duos e organiza-»es a comunicar menssa
(Smiciklas, 2012, p.3, tradugcéo nossa).

Esta conexdo pode ser percebida também a partir de definicdes que destacam
o infografico como um obj eto multi modal, geral ment

implantac&o de multiplos elementos graficos incluindo, por exemplo, 'tipografia, layout,

mapas, diagramas e desenhoso ( Etraduedmnossh)s en e
Afotografias, i1ilustra-»es, formas geom®tric
traducdo nossa) ; um objeto din®©mico, podendo ser
também podem ser dn©mi cas e di al -gicaso (Aiello, 2

evolu-«o devendo ser abordados fAicomo al go
i mut 8vel 0 ( Ai,wgaddcdmnossa 20, p. 58
Outro destaque pertinente é quanto a seu papel de ferramenta importante no

auxilio aos objetivos do DI ja que:

Seu principal objetivo é transformar o complexo em simples e explicar o dificil
da forma mais clara possivel através de linguagem gréfica. Sua matéria-prima
€ a informacdo e os dados séo sintetizados e transformados em cédigos
visuais para que em um s6 olhar seja possivel compreender a realidade
mostrada. (Gamonal Arroyo, 2014, p.335, tradu¢do nossa).

Além disso, ao que parece, € um artefato muito bem adaptado, e adaptavel,

aos nossos tempos de produ-«o digital poi s
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formatos de tela, facilitando sua circulacdo nos meios digitais e contribuindo para a

di fus«o e amplifica-«o0 de mensagenso (Briga

Sendo assim, os trechos citados abrem um caminho seguro para considerar
tanto as visualizagbes como os infograficos artefatos importantes dentro do DI,
justificando-0s como objetos da atual pesquisa, todavia, é preciso estar atento pois, a
polissemia do infogréafico, assim como a polissemia do DI, pode ser uma armadilha
para os designers no momento em que estes estiverem buscando tragar as fronteiras
da representacéao visual que desejam utilizar, podendo com isso interferir no contetdo
das mensagens.

Na tentativa de evitar tais contratempos, é prudente buscar auxilio na teoria,

com suas bases confiaveis a atividade pratica que se deseja realizar, onde ela

Asustentaria as estrat®gias e or i eniGgon;i a
Lopez, 2022, p.242, tradugdo nossa) . Desta for ma, consider anc
encontrados na 8rea se mostr aetalg20dlaapude z m.

Kosminsky e Esperanca, 2023, p.50, traducdo nossa), percebe-se o valor de
empreender, gradativamente, pesquisas que procurem observar estratégias variadas
para elaboracdo de infograficos aptos a responder aos desafios atuais No
entendimento deste trabalho, tem-se a teoria dos signos de Charles Sanders Pierce
como um caminho viavel nesta observacéo, tendo em vista que ela oferece uma visédo
interessante, a partir da perspectiva do objeto, onde envolvem-se questbes relativas
ao uso de elementos visuais adequados, ndo sé ao conteudo das mensagens, quanto

também aos repertérios de quem produz e de seu publico, combinando forma,

significados e objetivos, corroborando com o que dizem Gay etal. ( 2019) onde

representacdo apropriada é uma consideracdo importante, e estas consideracfes

|l igam a apar °ncia vi,gadwdonessn). si gni fi cadoo

2.3 SEMIOTICA, SEMIOLOGIA E SEMIOTICA SOVIETICA

A ideia de estudar a linguagem e seus signos nao € fruto de uma distinta

sabedoria contempor ©nea. Segundo Sant ael

probl emas da | inguagem |j 8 come-aram no
antigo, foi natural que surgissem correntes variadas, principalmente relacionadas a

semiotica moderna.

(p

a

mu n



A mais conhecida delas talvez seja a desenvolvida por Charles Sanders Peirce
(1839-1914) a qual, por sua vez, faz parte de um conjunto maior de ideias, reflexées
e construcdo de pensamento, desenvolvidos pelo préprio autor, percebida, de fato,

como ciéncia de carater abstrato e generalista. De acordo com Santaella (2018,

p. XVI1l), a fAarquitetura fsenhumasvadissimafundagdor c ear

para qualquer tipo de investiga-«opb8),apesqu

t er mi nol asperguardddh @ara indicar apenas a teoria de Peirce, usando-se

para as demais [...] a designa-«0 gen®rica
No entant o, O que Niemeyer (2016) chama

por conta de sua fama, fez surgir aquilo que Martino (2009) descreveu como

tendéncias ou escola para se referir a0 que se trouxe a pouco como correntes

variadas. Uma delas obteve grande destaque, principalmente nos estudos sobre

comunica-«0, a semi-tica s o0VvVveftcotidiamo apartirq u a |

das relagbes de comunicacéao [...] o resultado foi uma expansao sem precedentes do

campo da Comuni ca- ¢4a)). QeMandd cormseuys furdd@dorés,Y uri

Lot man, Boris Usp°nski e estudiosos da Uni

coisa pode ser compreendida como um elemento de comunicacdo. Dessa maneira, 0

campo da Semidtica torna-se o estudo de todosossiste mas de signos e si

(Martino, 2009, p.118). O passo adiante parece ter sido dado quando a linguagem foi

compreendida como modelo para todos os sistemas de signos, inclusive aqueles

presentes no cotidiano, com isso foi possivel estudar as relacdes sociais a partir

desses sistemas, considerando assim que toda e qualquer relacéo s seria possivel

dentro de tais espa-0sS 0 que, por sua vez,

cultura, ou uma semi-tica socialo (Martino,
Uma grande contribuicdo da semidtica soviética talvez tenha sido a conducao

de pesquisas que apontaram para uma producédo cultural atrelada a este ambiente,

chamado por eles de semiosfera, a qual, ao mesmo tempo que limita o escopo do

pensamento e da pratica cultural, ja que nada podia ser pensado fora dela, recebe

novos fragmentos para sua expans«o uma vez

i gual mente enriquecer a&,pslé9mi osferao (Martin
Outra corrente que se dedicou ao estudo dos signos, da linguagem, de

conceitos como significado e significante, entre outros, foi a semiologia. De acordo

com Coelho Netto (2014), quem batizou o campo com o termo foi Ferdinand de

Sausurre (1857-1913), dizendo que el e fdAvisualiza uma di s
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signos no meio da vida social. Essa ciéncia, da qual dizia ser parte da psicologia
social, foi por ele chamada de Semiol ogi ao
|l i nguagem como um el emento vinculado &= con:¢
(Martino, 2009, p.107).

Mesmo esta nao tendo sido derivada dos estudos de Peirce, o debate a seu
respeito geralmente comeca de maneira polémica ao passo que, alguns autores,
apontam-na como sinbnimo europeu da semiédtica peirceana, como se vé em Pereira
(2007) -secSkmaialngia, nome dado na Europa pelo criador da Linguistica
Moderna, o suico Ferdinand de Sausurre, ou Semiodtica, nome que recebeu nos
Estados Unidoso (p.41). J8 em Martino (200
60semiologiad tende a serramaiesayi renwluadd o”
parece guardar mais proximidade com o modelo norte-a mer i cano o0, no erfr
mesmo autor segue dizendo que ndisto ests§ |
(2008), por sua vez, informa que Semiaogi&Eur op
[ ...] como se pode observar pela nomencl atu

Neste sentido, Coelho Netto (2014) se mostra contrario enfatizando que

® totalmente inadequado [ ...] di zer S i
designa-«o0o que o0 estudo do significado r
€ o nome pelo qual esse estudo é conhecido nos Estados Unidos (p.55).

Na atual pesquisa, sera considerado este ultimo viés de pensamento, onde uma
ndo é sinbnimo da outra, ndo somente pelas citacdes, mas, por alguns outros
entendimentos que colocam, por exemplo, a semidtica como mais abrangente que a
semi ol ogi a,entavg-segeaiuea filoaofiai tramscendentalista que vai procurar
nos efeitos pr8ticos [...] o significado de
mesmo considerando que, a teoria promovida por Saussure e Louis Hjelmslev, seja
uma excelente base teorica a analise do discurso, além de trazer importantes

contribui¢cdes quanto a conceitos como fala, denotacéo e conotacgao.
2.3.1 O signho na semibtica peirceana
Vé-se que, as atuais relagcdes do ser humano com o ambiente, os objetos, a

sociedade e seus contextos, colocam a teoria dos signos de Peirce como a mais

adequada para perceber e analisar fatos e fendmenos do hoje, atrelados,
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principalmente, a producgéo e transmissdo de informagfes. Em discussfes trazidas
em outros topicos, viu-se que a quantidade de informacéo gerada, cresce a cada ano.
Santaella (2018) faz reflexdo semelhante sob uma perspectiva semioticista, dizendo
gue finodomuwem sendo crescentemente povoado d
fenbmeno passa a exigir que nds, humanos, produtores e atores na realidade que esta
posta, criemosiuma ci °ncia que d° conta dessa rea:
cont2nuao. o%ugue votamgsenessowlhar para os estudos semioéticos de
Peirce poi s, nel es Apodemos encontrar u me
enfrentarmos essa exig°nciaodo (p. XVII1l1l)

Desta feita, e levando em conta também a relevancia de sua obra, partiremos
do estudo do primeiro ramo de sua teoria, chamado de gramatica especulativa?, onde,
segundo Santaella (2018) A® o estudo de t
pensamento qgue eles possibilitamd (p. XVI)
os efeitos gerados pelo contato com 0s signos, observando assim as reacdes dos
receptores/leitores das mensagens, algo fora do escopo dos objetivos atuais. Com
isso, tem-se a definicdo de signo declarada por Niemeyer (2016, p.25), a partir das

palavras de Peirce, como

algo que representa alguma coisa para alguém em determinado contexto.
Portanto, é inerente a constituicdo do signo [...] estar em lugar de algo, de
ndo ser o préprio algo. O signo tem o papel de mediador entre algo ausente
e um intérprete presente.

Se algo ndo possui sentido, ou ndo representa nada para ninguém, pode-se
pensar que este simplesmente néo existe, ndo em sua presenca, mas, na construcao
da i deia, ou seja, No signo n«o tem exist°®°n
Esignodealguma coi sa para algu®mo (Pereira, 2007
gue este processo seja iniciado por qualquer um, o que ilustra outra caracteristica
importante do signo que é sua artificialidade. Todo signo é artificial, pois o que Ihe
identifica assim foi obra de uma inteligéncia, ndo havendo, consequentemente, signos
natur ai s, ¢ 0-8equenss@nod s existerh ande ha inteligéncia presente.
Onde existem seres capazes de atribuir significado as coisas, interpretar a realidade,
produzir sentidoo ( Per ei r a, 2007, p. 46) , | embrando

mente e pensamento podem ser estendidos fa

253 | O2NR2 O2Y {lydlr8ttlr o6nnmyos 2 &S8S3dzyR2 NIY2 &SN
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di spositivos que hoje recebem o nome de O6i n
p.54). O que a natureza gera sao coisas, ou fendbmenos, que, a partir do processo de
compreensao e relacdo com o0s signos existentes, se tornam, eles também, signos.

Para ser signo, o0 algo nao precisa ter natureza plena, impressa em um registro

(por meio de imagem ou som), pode ser uma agao, uma reagao, um sentimento ou

uma emo-«o0, | ogo figual quer coisa que esteja
signoo (2a&€rMtBagelpl.al,0) , portant o, n® por I S S
analisada semioticamenteo (p.11).

2.3.2 licone, indice e Simbolo

Mesmo qualquer coisa podendo ser signo, para que funcionem de fato como
tal € preciso haver propriedades formais que lhes deem essa capacidade. Essas
propriedades levariam em conta a sua qualidade, sua existéncia e seu carater de lei
e, de acordo com Santaella, estariam ligadas as trés maneiras como 0 signo pode
representar seu objeto. Antes de dizer quais sdo, € importante destacar que Peirce
propds dez tricotomias e sessenta e seis classes para 0s signos, muito embora néao
tendo detalhado todas elas. As mais presentes nos estudos académicos sao trés: a
primeira, que toma o signo como referencial; a segunda que percebe o objeto como
principal; e a terceira que tem o interpretante como foco. Note-se que a segunda
tricotomia retoma a ideia de agora a pouco, da maneira cComo um signo representa o
objeto.

N&o a toa, sera tomado como fundamental para esta producao tal grupo de
divisdo, o qual estuda as relagbes do signo com seu objeto, propondo a separacao
em trés tipos: icone, indice e simbolo (Figura 16). O icone toma como base a
apar °ncia do objeto que representa, em uma
tem relacdo direta de semelhanca [...] € uma representacdo imediata do objeto
representado no t e mpo 00 ifdidaé parte deoum otré Gofetp p . 1.
que representa, sem necessariamente conservar alguma parte dele, o que por vezes
confere car8ter mai s abstrato quanto “quil
significado seja deduzido do indicio encontrado [...] na medida em que nao
compartiiham a materialidade do objeto representado [...] deixam um ponto de
flutua-«o de sent i daOsinfbMaéfruto de amacéheelfcdo,ump . 115

contrato geralmente considerado como arbitrario, porém, nem sempre sendo assim
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(vide a bandeira do Brasil, que € um simbolo do pais, mas que tem em suas cores
simbologias nao arbitrarias referentes as matas 1 verde -, ouro i amarelo - e céu -
a z u Isijnholo & um signo que se refere ao objeto denotado em virtude de uma

associa-«0 e ideias produzidas por uma

Figuab&one2?ndice e s2mbohquBtiaasvos

Fonte: Getty Images, Pexels, Canva (2024)

A visdo de Pignatari (2008) ser4 também considerada, a qual primeiro
apresenta a ideia de proposito inclusa no mundo da producao industrial em design,
onde, segundo ele, um prototipo, artefato comum de ser produzido em varias areas
do design, como ja mostramos no tépico que aborda o desenvolvimento de processos
criativos em design (grande area, design gréafico e design da informacéo), seria uma
parte do produto que esté por vir (signo), dotado de trés caracteristicas: ser desenho,
ter propdsito e significacdo para quem produz. A estas caracteristicas estariam ligadas
a ideia de linguagem, emparelhadas aos niveis signicos que seriam o sintatico, o
semantico e o da significacdo, respectivamente.

Com isso, a priori, pode-se dizer que o atual trabalho se valera da analise que

considera o segundo nivel do signo, o nivel semantico, ja que este € o que estaria

cony

a

O |
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diretamente ligado a caracteristica do propdsito, termo de destaque nesta dissertacao.
No entanto, ao dar sequéncia ao estudo, tem-se a definicdo do que seria cada um dos

niveis onde:

- Sintatico, quando se refere as relagdes formais dos signos entre si;

- Semantico, quando envolve as relagbes de significado, entre signo e
referente (é o nivel denotativo, do significado primeiro ou Iéxico, ou seja, ja
consignado em dicionario ou cédigo);

- Pragmatico, nivel que implica as rela¢gbes significantes com o intérprete, ou
seja com aquele que utiliza os signos (em termos linguisticos, é o nivel da
conotacao, dos significados deflagrados pelo uso efetivo do signo). Pignatari
(2008, p.32)

Sendo assim, € perceptivel que, a partir dos objetivos elencados no comeco
desta producdo e da questdo proposta, seja prudente considerar também o nivel da
significacao, tendo em vista que o designer da informacao, em seu processo produtivo
criativo gera, e incorpora, elementos visuais que possuem significados para além dos
literais.

Todavia, € preciso cuidado pois, a relacdo do signo com o seu referente
depende do entendimento de quem o produz e da compreensédo de quem o interpreta,
nao havendo assim uma relacdo direta e inequivoca, mas sim uma suposicéo do que

possa ocorrer (Figura 17, simplificacdo da relacdo triddica estabelecida por Peirce

paraossignosemgeral) , afinal de contas fAs- tem signi
com algo j8 conhecidod (Niemeyer, 2016, p . <
um jogo de guem conhece 0 qué. Neste sentido, Pignatar

7z

significado é uma relacdo entre o interpretante do emissor e o interpretante do
receptor; ® uma fun-«o0o dos respectivos Or e|
dos signoso (p.37), qguet Sand@aedi aen 20 8) i s
informacdes do receptor € muito baixo, a semidtica ndo pode realizar para esse

receptor o milagre defazé-l o produzir i1 nterpretantes que
(p.6).
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Figadm-&squema de Ogden e Richards

Referéncia

Simbolo Referente

Fonte: Pignatari (1997)

Considerando o contexto do infogréfico e da visualizacdo de dados, referente a
de transmissédo de informacéo, e o proprio contexto de producdo em design, onde,
segundo Niemeyer (2016), fAum projeto se des
ger al gue ele sejao (p.65), caberia ao pri
design da informacéao (de acordo com a defini¢cdo dos 3 participantes de Waller, trazida
no tépico anterior) ter clareza quanto ao publico a quem se destina a mensagem.

Desta forma, somado ao estudo e compreensdao dos signos, e suas funcdes, o

designer estaria mais seguro quanto a realizacdo de seus objetivos, visto que, uma

relacdo bem feita entre eles tem o potencial de proporcionar um maior entendimento

da mensagem poi s, Apela articula-«otiddeso si
(Niemeyer, 2016, p.25)

Mesmo compreendendo que finumer osos S«0 O
um objetivo comunicacional em um projeto de
se também que, um estudo que possa iluminar a relacdo dos signos com um dado
objeto a ser produzido, é pot enci al ment e promissor e es
descobertas produzidas por meio da articulagdo dos signos visuais auxiliam na
tomada de deci s«o na configura-«o do produt
busca-se nesta pesquisa, analisar a geracdo de certos elementos, a saber icones,
indices e simbolos, dentro do processo de confec¢éo de infograficos, tidos aqui como
artefatos do design da informacéao, a fim de perceber como foram feitos, utilizados e
gual contetdo acabam sendo incumbidos de transmitir, influenciando, ou néo, critérios
basicos da area do DI, ou seja, os propdésitos de definir, planejar e configurar o
conteudo da mensagem. Tudo isso sera feito sob uma base metodoldgica, dividida

em trés fases, a ser descrita no capitulo que segue.
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CAPITULO IIl - METODOS E TECNICAS

Neste capitulo, sera apresentada a caracterizacdo da pesquisa, fornecendo
detalhes sobre 0 método e as técnicas utilizadas no estudo. Buscando uma maior
organizagao, optou-se por dividir esta etapa em duas fases metodoldgicas, que séo:

selecdo dos objetos da pesquisa e coleta de dados.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa em questado se caracteriza por ser de finalidade aplicada, indutiva,
com objetivos exploratério-descritivos, sob uma abordagem qualitativa. Nela, serédo
utilizados métodos de investigacdo observacionais e comparativos, partindo de
pesquisa bibliogréafica, estudo de caso e pesquisa documental.

Ela é de finalidade aplicada tendo em vista que busca-se aplicar o conhecimento
adquirido na tentativa de atenuar problemas, ou melhorar rotinas existentes, assim
como atender, possivelmente, a necessidades especificas da sociedade, do mercado
ou da academia, contrastando com pesquisas de finalidade basica cujo objetivo
principal &€ expandir o conhecimento tedrico sem, necessariamente, cogitar aplicacdes
di ret as, pesquisas aestimadas @inicamente a ampliacdo do conhecimento,
sem qualquer preocupacdo com seus possiveis beneficioso Gil, 2017, p.32). A énfase
esta na utilidade pratica dos resultados, com intuito de contribuir com solucdes
acessiveis para questdes relativas a area do design da informacédo. Conforme
Prodanov e Freitas (2013, p.51), a natureza aplicada de uma pesquisa fobjetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solucédo de problemas especificos.
Envolve verdades e interesses |l ocaiso.

Indutiva pois, parte de observacdes e coleta de dados especificos na esperanca
de atingir conclusbes mais abrangentes, ou seja, indo do especifico para o geral.
Santos (2018, p. 37) diz que na | -gica
teoria subjacente a relacdo entre determinadas variaveis, a partir da observagcédo do
comportamento destas vari8veis em um
processo que busca identificar como o0s signos gerados no percurso de

desenvolvimento dos objetos estudados influenciam na consecucdo dos propositos

ndu

dado



do design da informagéo e, a partir disso, formular recomendacdes que possam
contribuir para a confeccao de infograficos e visualizacées de dados.

Seus objetivos sdo exploratérios-descritivos pois, em um primeiro momento
havera a tentativa de compreender melhor a relacdo existente entre processos
criativos, design da informacao e semiética. Como diz Santos (2018, p.28) o estudo
exploratorio se daquando fAh8 pouca compreens«o sobre
I ncluindo suas causas e efeitos, sua di nO©mi
Em seguida, serdo apresentadas caracteristicas especificas da relacdo observada,
nos processos especificos de confeccdo de infograficos e visualizagdes de dados
estabelecendo base soélida para geracédo das recomendacdes propostas. Segundo Gil
(2017, p.32) tér como objetivo a descricdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendbmenoo , al ®m admeaioriq Wlas qug sdo realizadas com
objetivos profissionais provavelmente se enquadram nesta categoriao .

No sentido de estudar comportamentos naturais em seu contexto real, sem
influenciar ou manipular as condicbes onde se déo, € considerado o método
observacional que de acordo com Gil (2017, p.33), nas ciéncias sociais, € uma
alternativa ao método experimental, visto que fa aplicacdo deste método
[experimental] reveste-se de muitas dificuldades, razao pela qual se recorre também
a outros métodos, sobretudo ao observacionaldo . Al ®m eeé aspseseihilidadesdm
utilizar o método comparativo, considerando que haja mais de um objeto selecionado,

a fim de explorar suas semel han-as e dif e
concreto, deduzindo do mesmo os el ementos ¢
e Lakatos, 2017, p.123).

A pesquisa € qualitativa pelo foco na compreensdo e na interpretacdo do
fendmeno estudado, por meio da coleta e analise de dados qualitativos, atraves de
observacBes de registros visuais. Busca-se também explorar as possiveis
complexidades, significados e contextos de producdo dos objetos de estudo. De
acordo com Creswell (2010, p.26), quem se envolve com essa forma de investigacao
busca nf oco no significado i ndi vidual e
compl exi dade de uma situa-«00.

Quanto aos meios, serdo desenvolvidas pesquisas de natureza bibliogréafica e
documental, além de um estudo de caso.

A pesquisa bibliografica envolve a identificagdo, revisdo e andlise critica da

literatura relevante, relacionada ao tema de estudo, desempenhando importante papel
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na fundamentagédo tedrica, fornecendo um contexto académico e intelectual para a
pesquisa realizada. Segundo Marconi e Lakatos (2017) compreende ainda a escolha
do tema, elaboracdo do plano de trabalho, identificagdo, localizacdo, compilacao,
fichamento e redacdo. Para Prodanov e Freitas (2013, p.54) durante a pesquisa
bi bliogr8fica A® i mportante que daos dads qui s
obtidos, observando as possiveis incoeréncias ou contradicdes que as obras possam
apresentar 0.

A pesquisa documental, buscara incorporar a analise de documentos existentes
como parte essencial do processo de coleta de dados, considerando como
documento, ndo somente o registro em video dos processos selecionados, mas
também fotografias e anotacbes em diarios ou rascunhos, quando houver, em
conformidade com Marconi e Lakatos (2017, p.208) que dizem que fa caracteristica
da pesquisa documental € tomar como fonte de coleta de dados apenas documentos,
escritosoundod. Sendo assi m, a pwlosppdrasobserdagdo deme nt a
cont e xt os-seemimdicsiaseue ado receberam ainda um tratamento analitico
ou qgue podem ser reelaborados de acordo cor
e Freitas, 2013, p.55).

Valendo-se de um estudo de caso, o trabalho tem foco na investigacéo de um, ou
mais, casos especificos, envolvendo uma analise intensiva de suas caracteristicas e
din©mi cas. Para Creswell (2010, p.38) &esta
0 pesquisador explora profundamente um programa, um evento, uma atividade, um
processo ou um ou mais indiv2duoso. Santos
de caso o0 pesquisador adota a posicdo de observador externo ao fenémeno,
analisando de forma retrospectvao encadeamento das a-»eso0.

A Figura 18 apresenta uma sintese grafica da caracterizacdo da pesquisa

apresentada.



FigaB&aracteriza-«o0 da pesqui sa

Métodos de Investigagao

Aplicada Observacional/Comparativo

Método

Objetos

Indutivo Pesquisa Bibliografica
Estudo de Caso
Pesquisa Documental

Objetivos

Exploratéria/Descritiva

Registro Audiovisual

Abordagem Registro Fotografico/lmagem
o Transcrigao
Qualitativa Descricdo

Fonte: Autoria prépria (2024)
3.2 SELECAO DOS OBJETOS

O objeto de estudl®oo dpersotcae spe@s gduei smaonf ec- «
i nformacionai s, definidos revtiesual alzal be@ sc a
devido " relspyvockpina adestcampo do design da i
a partir da obvckrzythexee mdpetreebeer tcdsnoi mage
podem ser, pri meiro, classificadas enquant
consecu-«0 dos prop-sitos do design da info

Das vs8rias formas de se documentar um pr
del as ocdhaant en- «oo,nl d@nresxadsme destes proeessos
natur eza essenci al madee gpragménbsea,abgemaas
formali dades quanto a sua estrutura bem d
d e s e n (bostagor referéncias, desenvolvimento e produ¢do), o u a o sownpdcer t e
est8 inserido (ambiente de hospedagem, 1|ing
pr opost)a.e€o vp er c airnaestrutura bem semelhante ao processo criativo
descrito por Ostrower (2003) e Farias (2012) no capitulo 2 deste trabalho.

Natural mente, ® de se I magdesacamgtneni@aosed
l mportantes durante a jornada de produ-«o0
pr odut ¢capacitan @ Usuario a realizar uma tarefa do inicio ao fim), fato qu
poderia ser minimizado se a observa-«onpart

|l op@r parte do pesquisador. Embora v§8lida,
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trabal ho, o qual buscou orientar sua meto
considerando os pr-s e contras do produto e
Desta mdmeeiraa a obsemwa-maou sxsaon | yi omoem
dur a-»es ,v ambadwsno obj etumoceéntstorgpprbd s emt aar
I nforma-»es de maneira tcolrinBa paze fdiecieamioat r a
seguras, escol her a informa-«o adequada e ¢
tempo informativa e atraente.
Por fim, a observacéo do objeto da pesquisa teve um olhar focado nas imagens
geradas no processo, tipificadas por Joly (2007) como fabricadas (ilustracdes, graficos
em vetor, graficos em 3 dimensdes e desenhos) ou manifestas (fotografias, videos,
filmes, pinturas e desenhos, ambos hiper-realistas). A partir dai foi feita uma
separacao semiodtica destas imagens relativa ao objeto que representam (indice, icone
ou simbolo). E importante destacar que tal relacdo foi feita pelo pesquisador
responsavel por este trabalho, o que implica dizer que houve um processo parcial em
sua observacao, obviamente influenciada por fatores internos e externos, impossiveis
de serem evitados, 0 que ao invés de invalidar sua andlise, a torna mais real, visto
gue seja leitor, autor ou observador, nunca se € neutro nos papeéis académicos,

sociais, politicos etc.

3.2.1 Critérios de selecéao

Para a escolha dos processos, foram usados critérios gerais e um filtro, o qual
tem como base os estudos do pesquisador e professor Rodrigo Medeiros (2023).

O primeiro passo foi uma busca geral no buscador online Google, a partir das
palavras-chave desta pesquisa. Em seguida, foi feita uma triagem mais apurada,
adicionando a palaviha-c have O6cursobd6 a fim de encontr a
afunilando assim o corpus, tendo em vista tempo de producdo e 0s objetivos
propostos, com isso, foi possivel atingir um nimero adequado de objetos a serem
analisados, contribuindo para respostas e conclusdes razoaveis.

Seguiu-se entdo para a metodologia de Rodrigo Medeiros (2023), apresentada
em seu artigo sobre o projeto de visualizacdo de dados intitulado Projeto Raizes,

elaborada seguindo uma estrutura de métodos, contidos em quatro etapas (Tabela 1).
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TabelAt apas para a cria-«o de visual

Pesquisa Ideagao Prototipacao Avaliacao
Observagao e analise Brainstorming e Investigagao Protéti | Tost -
dos temas e analise de dados rototipo em pape este com usuarlo
Matriz de alinhamento Moodboard Andlise & eexploragao dos

dados

Pesquisa Desk Guia de estilo Wireframe

Estudo de similares Identidade Visual Protétipo funcional
Mapa de atores

Persona

Fonte: Medeiros (2023)

Para a atual pesquisa ndo foram consideradas as etapas de cada fase, por
entender que estas estavam de acordo com o contexto especifico da época, do
componente curricular e do projeto a ser desenvolvido. Além disso, a execucdo das
etapas visou a criacao de visualizacao de dados e ndo a elaboracédo de uma estrutura
de analise, como aqui est4 sendo considerada. Com isso, foram tidas em conta
apenas trés (Pesquisa, Ideacéo e Prototipacédo) das quatro fases, isto por entender
gue dar énfase a fase de Avaliagdo fugia a um dos objetivos especificos desta
pesquisa, o qual busca analisar a influéncia de certos elementos para a consecucao
dos propositos do design da informacdo, estando tais elementos presentes no
processo de confeccdo de um infografico, ou visualizacdo de dados, e ndo na
percepcao do publico-alvo.

O método de Medeiros (2023) serviu ndo somente para organizar 0S processos
selecionados em fases tornando, possivelmente, o exame destes menos complexo,
como também, foi Util para relacionar diretamente as fases com os propésitos do DI

(Figura 19), tendo em vista a subdivisédo das etapas e a descri¢do do que nelas ocorre.

z

a



Figa®O®el a- «xo das

Medeiros (2023)

Analise de temas relevantes de serem
representados e de produtos similares,
compreensao, imersao, consideragdo das
melhores formas de representar, qual topico
necessitava de mais dados e definigéo de
publico.

Conferéncia dos dados obtidos até entéo,
criagdo de mecanismos de organizagdo dos
dados colhidos (e.g. tabelas), defini¢do da
ordem visual para apresentagéo dos dados,
escolha dos elementos graficos (e.g.
tipografia, cores etc.).

Informacgdes sintetizadas em um modelo de
papel (prototipo) com possiveis solucdes de
representagéo, organizagao dos elementos
no layout, escala de visualizagéo,
determinagéo do conceito visual, estilo
grafico, transferéncia do papel para o digital
possibilitando interagdo do usuario.

fases de Medeir

Michaelis online

Definicéo

Ato ou efeito de definir; Delimitagéo
precisa; exatidao; Proposi¢éo que expde
com clareza e exatiddo os caracteres
genéricos e diferenciais de uma coisa;
Palavras com que se define algo ou
alguém.

Planejamento

Ato de planejar; Organiza¢éo de uma
tarefa com a utilizagédo de métodos
apropriados; planificagdo; estratégia que
consiste no estudo e no desenvolvimento
de produto que atenda a demanda do
consumidor.

Configuragéo

Dar ou tornar determinado aspecto, forma
ou figura; desenhar; Forma exterior de um
corpo;

com Os

Fonte: Autoria Prépria (2024).

Os outros critérios considerados foram: processos documentados em video,
disponiveis online, com audio ou legendas em portugués e elaborados por
profissionais reconhecidos na &rea do design da informacéo, ou de visualizacdes. A

Figura 20 apresenta um esquema da fase de selecdo do corpus.
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Figan&el e-«0 dos objeto

Filtro - Medeiros
(2023)

Google

Selegéo inicial Selegéo das Selecdo dos | Objetos de
por meio de plataformas processos estudo finais
palavras-chave ) onde os > existentes
processos na(s) 0 9 0
estiverem plataforma(s)
hospedados selecionada(s) 0 9 0

Fonte: Autoria propria (2024).

3.3 COLETA DE DADOS

Para a coleta dos dados foi utilizado o método da andlise interpretativa de
videos, observada no trabalho de Knoblauch, Tuma e Schnettler (2014) onde é
considerado que as ac¢Bes desempenhadas no video sdo guiadas por significados
gue, por sua vez, precisam ser compreendidos pelo pesquisador para, sé assim, ele
poder criar suas proprias questdes e interpretacdes. Além disso, de acordo com
Scarnato (2019) esse método tem vantagem quando aplicado em pesquisas
gualitativa visuais.

Apoés a aplicacdo do método anterior, foi utilizado um instrumento de apoio a
coleta dos dados, com foco na organizacdo, observagéo e analise das informacdes
gerais e dos elementos por ventura extraidos do(s) objetos(s) de estudo. A esse
instrumento foi dado o nome de ficha de analise visual, semidtica e relacional
(Apéndice A). O alinhamento desta ferramenta com a dissertacdo deu-se a partir do
objetivo especifico: analisar a influéncia dos elementos semiéticos, encontrados nos
processos selecionados, na consecuc¢do dos propdsitos do design da informacéo.

Para tanto, buscou-se algo que fosse objetivo em sua aplicagéo, possibilitando
assim a extragao de respostas organizadas. Considerando que, segundo Joly (1997)
An«o h§ m®t odo amndiseonasdinoopgdes ia tazer ou a inventar em
fun- «o dos 0 b pée seicroo, slgste hquo, & dxpectativa da elaboragéo

de um instrumento ideal para a tarefa.
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Entdo, para iniciar & investigacdo proposta e, por consequéncia, favorecer o
objetivo geral da pesquisa, baseou-se a ficha no modelo confeccionado por
Vasconcelos (2014), composta por 05 sec¢des: 1. Dados da autoria; 2. Informacdes
gerais sobre o processo; 3. Analise visual (imagens fabricadas ou manifestas); 4.
Andlise semibdtica da analise visual; e 5. Relacdo entre Andlise semidtica e as fases
do processo.

A secdo inicial (Quadro 1) buscava coletar informacdes gerais sobre a autoria do
processo. Tinha a funcdo de informar dados basicos sobre o(a)(s) autor(a)(es)
principal(is).

Quadlr-8e-«0 1 da ficha de an8li se

1. Dados da Autoria

Nome

Area de Atuacéo
Nacionalidade
Formacé&o/Curriculo

Fonte: Autoria prépria (2024).

A secao seguinte (Quadro 2) buscava trazer informacbes gerais sobre o
processo. Tinha a funcédo de situar o leitor deste trabalho sobre os recursos e a
localizagdo temporal da producdo, reconhecendo assim o artefato como um
documento histérico, repleto de importancia pois, como dizem Mauad e Cavalcanti
(2010) , Aos r egi st istorisos, camprovamoquel ago rexistius no h
passado, hos comunicam de diferentes maneiras um conjunto variado de atividades
sociaiso (p.29).

Quadx-8e-«0 2 da ficha de an8li se

2. Informacdes gerais sobre o processo
Lingua

Traducédo
Legendas
Sinalizacéo
Duracéo

Ano de Producéo
Data da Andlise

Fonte: Autoria propria (2024).

A terceira se¢cdo (Quadro 3) da ficha apresentava a andlise visual dos
elementos gerados no processo, com base nos conceitos de Martine Joly (2007) sobre

iImagens fabricadas e manifestas. Sua funcéo era a de organizar as imagens por
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ordem de aparigao, relagdo com o processo e descrevé-las de acordo com a ideia de
guem as confeccionou.
Quad3¥-8e-«0 3 da ficha de an8li se

3. Andlise Visual (Imagens fabricadas ou manifestas)
N° | Fase N° | Fase N° | Fase
Imagem Descricao da Imagem Descricao da Imagem Descricao da
imagem imagem imagem

Fonte: Autoria prépria (2024).

Antes de partir para a demonstracdo da proxima secao da ficha, segue abaixo
(Figura 21) uma legenda do que representa cada elemento da secéo anterior.

Figl2ndegenda dos nichos da se-«0 3 da fi

Imagem retirada
do processo

Numero ordenador
das imagens

Wﬂm Prototipagdo |5 Fase do processo

icone para tipo

de |, Breve descrigdo
{ relacionamento da imagem
que estéo

—— > \Verséo da imagem,
procurando (v3) seé 12 oa 3a

Fonte: Autoria propria (2024).

A quarta e penultima secdo (Quadro 4) partiu da compreenséao e observacédo da
secdo anterior. Tinha como funcéo classificar os elementos destacados em indices,
icones e simbolos. Vale destacar que, mesmo sendo possivel que cada elemento seja
classificado dentro de apenas um tipo de sigho, 0 emprego em mais de uma categoria
€ natural, tendo em vista o que ja foi dito por Peirce e Santaella.

Quad4-8e-«0 4 da ficha de an8li se

4. Analise Semiotica da Analise Visual

indice

icone

Simbolo

Fonte: Autoria propria (2024).



72

A guinta e ultima secao (Quadro 5) foi 0 ponto de partida para o exercicio final de
analise de cada processo. Sua funcdo era a de relacionar as fases do processo,
descritas por Medeiros (2023), com os elementos classificados na secéo anterior, a
analise semidtica da andlise visual. Tal relacdo foi expressa de forma quantitativa para
marcar com preciséo a incidéncia dos signos em cada fase.

Quads-8e-«0 5 da ficha de ans8li

5. Relacao entre Andlise Semiética e Fases do Processo

Pesquisa indices i 00
(Definicao) fcones i 00
Simbolos i 00
Ideagéo indices i 00
(Planejamento) icones i 00
Simbolos i 00
Prototipagéo indices i 00
(Configuracgéo) icones i 00
Simbolos i 00

Fonte: Autoria propria (2024).

Relacionar as fases aos propdsitos tornaria possivel responder a questao de
pesquisa, a partir da verificacao de quais elementos respondiam a cada propdésito.

Para representar visualmente esta verificacdo foi adotado o diagrama estrela
de Mijksenaar (1997). O diagrama considerava trés elementos relacionados:
Durabilidade, Utilidade e Beleza. No desenvolvimento da ferramenta, tais elementos
foram adaptados para: Confiabilidade, Utilidade e Satisfacdo. Sua ideia era
transformar essas qualidades em um esquema pratico de trés formas. A solucéo
encontrada foi um diagrama estrela (Figura 22), com trés eixos, do tipo termémetro,
0s quais seriam utilizados para registrar a forca relativa dos trés critérios, em qualquer
produto, respondendo também a uma questao cunhada por ele: Qual a combinacéo

ideal entre eles para produzir um bom produto?

S

e



Figae®i agrama em forma de estrel
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Fonte: Mijksenaar (1997, p.19).

Paul Mijksenaar estabeleceu duas premissas para seu grafico: 1. O
comprimento dos eixos seria, teoricamente, ilimitado; 2. Nenhum deles deveria marcar
zero. Para completa-lo, um circulo indicaria um nivel médio o qual nenhum bom
produto deveria estar abaixo. Segundo o autor, este diagrama tornaria possivel indicar
a interacao precisa das qualidades exigidas em um dado produto a ser produzido, ou
servir como ferramenta de analise de produtos ja existentes.

Percebe-se, deste modo, que o diagrama é um tanto quanto generalista, ja que
as trés qualidades consideradas ndo podem ser subdivididas em algumas outras de
relevancia semelhante, ampliando a quantidade de eixos da estrela, contribuindo para
a andlise e desenvolvimento de produtos variados. Todavia, como nesta pesquisa
serdo levados em conta trés signos, optou-se por seguir com a disposicado em triade.

Desta forma, com vistas na melhor representacao visual dos resultados, seus
eixos foram substituidos por elementos de definicdo, elementos de planejamento e
elementos de configuracdo (Figura 23), identificando a presenca de cada signo
semidtico na consecucdo dos propositos do DI. Aqui, a segunda premissa de
Mijksenaar para seu diagrama nao foi considerada, tendo em vista que ndo seria
prejudicial a analise a auséncia total de qualquer um dos signos, em qualquer das trés
fases do processo, muito embora néo ter signos gerados em algumas das fases

despertara a atencdo dos pesquisadores a total adequacgéo dos métodos utilizados.

a
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Fig2aB3®i agrama adaptado de Mijksenaar

Elementos de definigéo
(Pesquisa)

Legendas
‘ Simbolos = ‘ 02 simbolos
A T“"“ ‘ 01 icone
indices A 01 indice
‘gt\‘n < .
08 oy
o %
&0666 m:;o’:zga%
é‘;:ﬁw\ q,“%)ﬂ

Fonte: Autoria propria (2024).

Sendo assim, com os dados obtidos do instrumento e sua analise, torna-se
possivel propor ao leitor certas recomendacfes para producdo de infogréficos e
visualiza¢des, as quais vem a ser o objetivo geral deste trabalho.

Por fim, vale destacar que para a verificagdo do instrumento e dos pontos que 0
compdem, foi conduzida uma andlise piloto a qual tomou como base um objeto

semelhante aos demais, hospedado na mesma plataforma.

(



CAPITULO IVi RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1LEVANTAMENTO DE CAMPO

A selecao teve inicio através de um levantamento de campo utilizando o Google
como ferramenta de busca. Tal buscador foi escolhido por ser capaz de retornar
resultados consideraveis.

Decidido isto, foram selecionados os termos da pesquisa dentro das palavras-
chave desta dissertacdo: design da informacado, semiédtica, processo e infograficos.
Em alguns momentos, afunilou-se a busca um pouco mais, ao combinar os termos
anteriores com a palavra fAcursoo, Vvisto qu
pensada em forma de processo com inicio, meio e fim bem definidos, em uma
dindmica de passo-a-passo, trazendo ainda teoria, pratica e apresentacdo de
resultados, destacando bem as fases da producao.

A ferramenta citada possui alguns filtros de busca que auxiliam na preciséo dos
resul tados. Por padr«o, a navega-«0 CcoOme- a
as melhores respostas disponiveis, em texto e/ou audiovisual. Como uma das técnicas
de coleta e analise de dados deste trabalho € a observacao de registros audiovisuais,
optou-sepor navegar diretamente pela aba fiV2zdeo
critérios para limitar os retornos como duracao, data especifica, qualidade do video e
presenca ou nao de legendas.

Mesmo fazendo uso de palavras especificas, ligadas diretamente a pesquisa,
a procura entregou resultados abrangentes tanto relacionados as fontes como aos
produtos, o que foi interessante para que se pudesse ter uma visao mais ampla quanto
a diversidade da producédo audiovisual ligada a area.

Sendo assim, a atividade teve inicio pel os ter mos Aprocess
i nforma-«o00. Houve um retorno de aproxi mac
em 10 por péagina. Tal agrupamento se justifica pela observacdo dos préprios
fundadores do Google o nd e Anumer osos testes real i za
refor-aram a convic-«0 de que dez era o0 n¥am
2012, p.51). Desta forma, sabendo que nao seria possivel observar tudo, optou-se por
examinar os resultados até onde a correspondéncia com 0s termos se mantivesse
aceitavel. Paraisso, foi criado um critério de no minimo duas correspondéncias diretas

com as palavras-chave e a area do design.
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Os videos eram observados de acordo com seu titulo, duracdo e, quando
apresentavam maior relacdo com a pesquisa, sua descricdo. Apos os primeiros 100
resultados, percebeu-se que a correspondéncia aceitdvel diminuiu e areas como
fabricacéo e producéo industrial, banco de dados e processos em geral passaram a
ser maioria. Com isso, coletou-se ainda 150 resultados, onde a maioria deles se
dividiram em palestras, conversas, tutoriais de curta duracdo, definicbes do termo
design da informacdao, aulas tedricas, lives, entre outros. Quanto as fontes, 44,6% dos
retornos estavam hospedados no Youtube, 27,3% no Facebook, 4% no frons.com, 4%
no Tiktok e os outros 20% espalhados em 22 fontes diferentes.

O método de busca se repetiu para os outros termos pesquisados. Abaixo
(Quadro 6) é apresentado um quadro onde constam quais 0s termos escolhidos em
cada rodada de pesquisa, o retorno total, os resultados coletados e a incidéncia
percentual por fonte:

Quade-der mos escol hidos nas rodadas

Termo Retorno Total Resultados Fontes
Pesquisa 1 Processo 475 mil 150 Youtube 44,6%
Design da Facebook 27,3%
Informacéo Facebook 4%
frons.com 4%
Tiktok 4%
Outros 20%
Pesquisa 2 Processo 67Mi+ 100 Youtube 60%
Infogréfico Facebook 21%

Dreamstime 3%
frons.com 2%
Vecteezy 2%
Outros 12%

Pesquisa 3 Processo 324 mil 100 Youtube 35%
Infografia TikTok 17%
Facebook 15%
Dreamstime 10%
Portal da Industria 9%
Recurso.pt 4%

Outros 10%

Pesquisa 4 Design da 97Mi+ 100 Youtube 84%
Informacéo Facebook 15%
Globoplay 1%
Pesquisa 5 Visualizacéo de 35Mi+ 100 Youtube 99%
Dados Nic.br 1%

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Vale destacar que, como pode ser visto na Pesquisa 5, o termo Visualizacdo

de Dados também foi incorporado as buscas dada a importancia destes artefatos para

de
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o design da informacéo, todavia, salientando suas caracteristicas proprias, como
discutido no capitulo 2, toépico 2.2.5.1.

Assim como na primeira busca relatada (processo design da informacgao) os
tipos de artefatos retornados se repetiam entre palestras, conversas, tutoriais, aulas,
lives etc. Foram selecionados ainda alguns deles, aqueles com maiores duracoes,
para uma observacdo mais completa, no entanto, as questdes tedricas, que todos
traziam, ndo eram acompanhadas de atividades onde a teoria se tornava pratica,
impossibilitando assim sua analise de acordo com os termos desta pesquisa.

Com isso, afunilou-s e a i nvestiga-«0 com o ter mo
anteriormente, porém, os retornos foram praticamente os mesmos em relacdo aos

tipos de objetos (Quadro 7).

Quad#h-bnser-«o0o do termo "curso"
Termo Retorno Total Resultados Fontes
Pesquisa 6 Curso Design da --- 100 Youtube 82%
Informacéo Facebook 10%
Clube do Design 6%
TikTok 2%
Pesquisa 7 Curso 100 Youtube 97%
Visualizagdo de Facebook 2%
Dados

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Desta forma, decidiu-s e v ol t ar a aba NTodaso e conf

mudanca fez com que, nas primeiras paginas, fossem apresentadas plataformas de
ensino online e presencial que detinham cursos variados dentro da tematica
pesquisada.

Os cursos encontrados se dividiam em cursos livres de curta duracgéo (entre 2h
e 8h), média duracao (entre 9h e 30h), especializacdes e pds-graduacdo. Dentro deste
escopo variado, foram selecionadas aquelas plataformas que ofereciam os cursos de
curta duracdo, visto que tais cursos estao acessiveis a qualguer momento, ja que néo
dependem da formacao de turmas para acontecer; apresentam os menores valores a
serem investidos; e, 0 desenvolvimento do processo de ensino e pratica no espaco de
algumas horas, se alinha melhor ao tempo de uma pesquisa de dissertacao.

Assim, as plataformas selecionadas foram: Domestika, Udemy, Plato.design e
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM). Observou-se desta forma que,
nenhum dos cursos oferecidos eram gratuitos, exigindo do usuéario um investimento

monetério inicial para ter acesso aos conteudos. Os valores variavam entre
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pagamentos unicos de r$18 (Domestika), r$229 (Udemy), r$715 (Plato.design) e
valores indefinidos, como no caso da ESPM.

Descartou-se assim os cursos da Plato.design e da Udemy pelo valor do
investimento ser acima do possivel para esta pesquisa. O curso da ESPM também foi
posto de lado ja que ndo havia turma disponivel para seu ingresso, na época da busca.

Restaram assim os cursos oferecidos pela plataforma Domestika.

4.1.1 Domestika

A Domestika é uma plataforma de aprendizado e comunicacdo online, com
sede em Berkeley, Califérnia. Ela pode ser acessada via navegador (Figura 24), como
também por aplicativo para smartphones. No acesso através do navegador é possivel

escolher o idioma de navegagéo entre 8 opgdes.

Figean®l at aDommabtckasada por navegador

Todos os cursos por R$18 cada Qfg 2 §'? S qu

Cursos v  Projetos  Plus === Q Meuscusos Q B

&  Meuscursos  Atividade  Pessoas para seguir

Desfrute de mais R$59%9 > RSO
PROMOGAO  de 1.000 cursos (GRATIS Inscreva-se gratis
para criativos R ———

TOP VENDAS
Visualizacao de dados e design de informagao: crie um

modelo visual
Um curso de Federica Fragapane N

" ﬁ 4 unidades concluidas das 4 disponiveis
Ir a0 férum —>

Fonte: Domestika (2024).

Seus principais produtos sdo cursos em video, produzidos por uma equipe
prépria. A maioria dos cursos podem ser adquiridos por meio de compra direta ou
assinaturas. Além disso, a plataforma oferece informacdes através do podcast Curious

Minds e do Blog da Domestika. Segundo a definicdo encontrada na propria plataforma

faDomesti ka ® wuma comunidade <cri at i deagueque

fat ual ment e, a comuni dade acol he mil h»es

c
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Seus cursos sao oferecidos nas areas de: ilustracdo, marketing e negocios,
fotografia e video, 3d e animacéo, arquitetura e espacos, moda, web e app design,
caligrafia e tipografia, musica e &udio, cozinha, artes plasticas, design, inteligéncia
artificial, programacéo, entre outros.

Recentemente, é oferecido, além da compra avulsa, um sistema de assinatura
chamado Domestika Plus. Segundo a plataforma, ao assinar o servico, 0 usuario tem
a possibilidade de assistir mais de 1000 cursos sem custo adicional, além de
descontos em todos o0s outros disponiveis. O acesso € interrompido no vencimento da
assinatura, no entanto, aqueles produtos adquiridos durante a vigéncia permanecem

com o usuario por tempo ilimitado.

4.2PROCESSOS SELECIONADOS

Até o ultimo semestre de 2024, havia 15 cursos hospedados na Domestika,

compreendidos dentro da area de interesse deste trabalho, como mostra o quadro 8

abaixo:

Quad8&-06i sta de cursos design da informa-«o
Curso Duracgéo
Design com numeros: do data scraping ao DataViz 01h5456
Design de informacao: conte histérias com dados no lllustrator 03h336
Design de informacao: crie infogréaficos editoriais 07h016
Design de informacao para leitores curiosos 01h496
Introducao a visualizacéo de dados 02h46506
Visualizacdo de dados: crie arte a partir de dados 02h2656
Visualizacdo de dados: crie infograficos no lllustrator 03h116
Visualizacdo de dados analégica para storytelling 02h3606
Visualizacdo de dados com Photoshop: ilustre informag¢édo complexa 05h0456
Visualizacdo de dados com suportes alternativos 02h3456
Visualizacdo de dados criativa para iniciantes 02h5856
Visualizacdo de dados e design de informacéo: crie um modelo visual 02h216
Visualizacdo de dados para designs criativos e narrativos 03h196
Visualizagéo gréfica: simplifique historias complexas com imagens 01h235d
Principios basicos da visualizacdo de dados 03h2356

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Destes foram selecionados apenas 0Ss cursos que apresentavam o(a)

instrutor(a) como designer da informacéo (Quadro 9).
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Quadd-6i sta dos cursos selecionados
Curso Autor Formacéao Duracéo
Design com numeros: do data | Luiz Ludwig Designer e artista 01h5
scraping ao DataViz
Design de informagd&o: conte historias | V a | e n tEfilippa Designer e diretora 03h3
com dados no lllustrator criativa
Design de informacdo: crie | Manuel Bortoletti Designer da 07hO0|
infograficos editoriais informacéo
Design de informacdo para leitores | Trineo Estudio de design 01h4
Curiosos grafico
Introducao a visualizacéo de dados Victor Pascual Especialista em 02h4

visualizacéo de dados

Visualizacdo de dados: crie arte a | Superdot i Fundadores do estudio 02h2
partir de dados Visualizing Superdot
Complexity

Visualizacdo de dados: crie | Marco Giannini Jornalista de dados e 03h1]
infograficos no Illustrator designer da

informacao
Visualizacdo de dados analégica para | Stefanie Posavec Designer, artista e 02h3
storytelling autora
Visualizacdo de dados com | Florent Lavergne llustrador digital 05h0
Photoshop: ilustre informagéo
complexa
Visualizacdo de dados com suportes | Olivia Johnson Designer e artista 02h3
alternativos
Visualizacao de dados criativa para | Gabrielle Merite Designer da 02h5|
iniciantes Informacéao
Visualizacéo de dados e design de | Federica Fragapane | Designer da 02h2|
informacdao: crie um modelo visual Informacéao
Visualizacdo de dados para | Federica Fragapane | Designer da 03h1]
designs criativos e narrativos Informacéo
Visualizacdo grafica: simplifique | Katya Kovalenko Designer da 01h 2]
histérias complexas com imagens informacéao e

apresentacao
Principios basicos da visualizagdo de | Gemma Busquets Designer 03h2

dados

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Para esclarecer um pouco mais a relacdo processo/curso, a seguir segue 0

guadro 10 com a ordem dos processos a serem analisados, e em que curso cada um

estava contido.

QuadlreeOr dem dos

processaos

Ordem do processo

Curso onde o processo esta contido

Processo 1 Visualizacdo de dados e design de informacdao:
crie um modelo visual

Processo 2 Design de informacgéo: crie infograficos editoriais

Processo 3 Visualizagdo de dados: crie infogréficos no
lllustrator

Processo 4 Visualizacdo de dados criativa para iniciantes

como
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Processo 5 Visualizacdo de dados para designs criativos e
narrativos

Processo 6 Visualizagdo gréfica: simplifique historias
complexas com imagens

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Vale destacar que o processo 1 contido ¢ u r ¥isualidacdo de dados e design
de informacao: crie um modelovisualo, de autoria de Federica |
como processo piloto para verificar a pertinéncia, ou nao, dos pontos levantados na
ficha de analise, assim como informado no final do tépico 3.1, no capitulo 3, Métodos
e Teécnicas. Durante este exercicio, verificou-se que a ficha estava de acordo com
aquilo que se queria investigar.

Os responsaveis por esta pesquisa se empenharam na observacao cuidadosa
de cada um dos processos selecionados, consequentemente, transformando este
exame em texto, todavia, refletindo sobre uma experiéncia de leitura mais fluida e
objetiva, optou-se por substituir o que havia sido redigido por uma informacédo mais
sucinta, retirada da propria plataforma (Domestika).

Desta maneira, 0s subtépicos que virdo a seguir, apresentam 0S processos em
forma de quadros onde destacam-se os médulos que cada um possui, acompanhados
de seus respectivos titulos, as descricdes para estes modulos e as aulas que 0s

compdem.

421 Processol

O primeiropr ocesso analisado est8 incluso no
design da infor ma-«o: (Fgura 25), de mutorreodeé &ddericav i s u a
Fragapane.

Dividido em 05 médulos (Introducéo, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser
cursado de forma assincrona, possuindo audio nos idiomas Inglés e Turco, e legendas

em Inglés, Espanhol, Portugués, Aleméo, Francés, Italiano, Polonés e Holandés.



Figas&rea i

nArcocad s sdoo 1

Visualizagao de dados e design de informacao: crie um
modelo visual

Um curso de Federica Fragapane, Designer de informagao

Apresentagio

Contetdo

Comunidade Projetos

(M compartilhar

Y 99% avaliagdes positivas (893)

& 35605 alunos

(3 17 aulas (2h 21m)

) 37 recursos adicionais (11 arquivos)
@ Online e no seu ritmo

[J Dpisponivel no aplicativo

< Audio: Inglds, Turkge

[ Inglés, Espanhol, Portugués, Alemao,
Francés, ltallano, Polonés, Holandés

i Nivel

oo Acesso ilimitado para sempre

Federica Fragapane

‘ Para presentear ‘

~+ Adicionar a uma lista

Fonte: Domestika (2024).

82

Abaixo o quadro 11 é apresentado com a descricdo dos modulos e das aulas

gue compdem o primeiro processo observado.

visualizagéo de
dados

apresentar o conceito, falando sobre
seu papel e potencial. Exploraremos as
variaveis visuais que podemos usar
para dar forma a nimeros e histérias.
Por fim, vou falar sobre uma relacédo
essencial: a que existe entre designer e
leitores.

de dados: leitores e contexto de uso
3 - O relacionamento com os leitores
4 - Colaboracao

QuadIrleDescri -«o do Processo 1

Médulos Descricao Aulas

Ol4! Bem vindo ao meu curso! Nesta | 1 - Sobre mim

unidade, vou me apresentar e contar | 2 - Influéncias
Introducao como entrei no campo da visualizagéo

de dados. Também compartilharei com

vocés as influéncias que tiveram um

impacto em minha abordagem ao

design.
Unidade 2 - Nesta unidade, vou falar sobre o amplo | 1 - Cria¢do de alfabetos visuais
Sobre campo da visualizagdo de dados. Vou | 2 - O amplo campo da visualizag&o

Unidade 3 -
Colocando o
Projeto em
Movimento

Nesta unidade, comecgaremos a
trabalhar nossa atividade principal.
Vamos abordar a primeira etapa: os
dados! Mostrarei como encontrar
fontes oficiais e confidveis e como
explora-las para encontrar os dados e
as histérias gue vocé tem interesse em

1 - Encontrando os dados: as fontes
2 - Os dados
3 - Do Google Sheets ao papel
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contar. Em seguida, mostrarei como
importar e explorar o conjunto de dados
usando o] Planilhas Google.
Finalmente, vou guia-lo por essa
mudanca essencial de uma mesa para
uma representacao visual.

Unidade 4 -
Visualizando os
Dados

Nesta unidade, irei guia-lo em todas as
etapas para visualizar os dados que
selecionamos. Vamos projetar uma
visualizacdo de dados estaticos com
varios niveis de informacdo. Vamos
ficar de olho na experimentacao visual
- como forma de criar uma peca
envolvente - e por iSso vou mostrar
como procuro inspiragdo visual em
mundos que ndo estdo apenas
relacionados a visualizacdo de dados.
Em seguida, projetaremos nossa
visualizagdo usando RAWGraphs e
Adobe lllustrator. Vou mostrar o
processo e alguns trugues que uso. A
seqguir, trabalharemos a legenda e o
texto explicativo: esses elementos sao
essenciais para criar uma peca capaz
de falar com os leitores. Finalmente,
passaremos algum tempo refinando
visualmente nosso projeto, fazendo a
curadoria em detalhes.

1 - Inspiracao Visual

2 - Projetando o esqueleto com
RAWGraphs

3 - Adobe lllustrator 1

4 - Adobe lllustrator 2.

5 - Adobe lllustrator 3

6 - Sempre tendo em mente os
leitores: legendas e feedback 1
7 - Sempre tendo em mente 0s
leitores: legendas e feedback 2
8 - Terminando o Trabalho

Projeto Final

Finalmente chegamos ao fim do curso!
Exploramos o campo abrangente da
visualizagdo de dados. Eu mostrei seu
potencial para contar historias.
Aprendemos como podemos usar
variaveis  visuais para  moldar
informagdes e tornar um determinado
tépico compreensivel. Mostrei como
procurar dados e histérias de fontes
confiaveis e criar visualizacao de dados
estaticos sobrepondo diferentes niveis
de informacéo.

Fonte: Domestika (2024).
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4.2.2 Processo 2

O proximo processoaseranal i sado est 8 incluso no
crie infograficos editoriaisd , d e a u tnoef Bordolettd iguka&6).

Dividido em 05 modulos (Introducéo, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser
cursado de forma assincrona, possuindo audio em ltaliano e legendas em Inglés,
Espanhol, Portugués, Aleméo, Francés, Italiano, Polonés e Holandés.

Fig2le&r ea | nRrcd cads sdo

Design de informacao: crie infograficos editoriais

~ Y 100% avaliagdes positivas (169)
Um curso de Manuel Bortoletti, Designer de informagao

& 6523 alunos

Apresentagao Contetido Comunidade Projetos 3 29 aulas (7h 1m)

D) 30 recursos adicionais (13 arquivos)
@ oOnline e no seu ritmo
0 pisponivel no aplicativo

@ Audio: italiano

(& 1aliano - Espanhol - Inglés - Portugués
Alemao - Francés - Polonés - Holandés

i Nivel
oo Acesso ilimitado para sempre

[ Certificado apés a conclusso do curso

Manuel Bortoletti

”
a>

{ 11 Para presentear

(1) Compartilhar - Adicionar a uma lista

Fonte: Domestika (2024).

Abaixo o quadro 12 é apresentado com a descricdo dos modulos e das aulas

gue compdem o segundo processo observado.

QuadIr®»Descri -«o do Processo 2

Processo 2 (Curso: Design de informacéo: crie infograficos editoriais, de Manuel Bertoletti)

Mdodulos Descricao Aulas

Ciao! Seja bem-vindo a este curso da | 1 - Apresentagéo
Domestika, obrigado por escolhé-lo. | 2 - Influéncias

Introducdo Nesta unidade falarei sobre minha
jornada no mundo editorial e
infografico e falarei sobre os modelos
nos quais me inspiro em meu

trabalho.

Nesta unidade vocé aprendera a base | 1 - Infografia jornalistica: histéria e
Unidade 2 - sobre a qual cada projeto de | metodologias
Preparac&o infografico se baseia. Em primeiro | 5 . representar o interior de um objeto

lugar, apresento-vos o mundo da
infografia jornalistica com alguns
antecedentes histéricos. Entdo, vocé

3 - Desenhar em axonometria
isométrica 1

cur

«
.



aprenderd os diferentes métodos de
representacdo, dependendo da
informacdo que vocé precisa
transmitir. A seguir, mostrarei 0s
métodos para representar o interior
das coisas e como ilustrar um objeto
tridimensional usando axonometria.
Por fim, ensinarei como usar grade,
tipografia e cor em um infogréfico.

4 - Desenhar em axonometria
isométrica 2

5 - A grelha: uma regra libertadora
6 - Tipografia em infograficos

7 - Cor no infografico

Unidade 3 -
Analise e

organizacdo
de contetdo

Nesta unidade apresentarei o
briefing, para que vocé se familiarize
com as diversas informagdes a serem
representadas no infogréfico.
Posteriormente, decidirei quais tipos

de visualizagdo adotar para
representar as diferentes
informacfes. Feito isso, mostrarei

como criar a grade a ser usada para
definir o layout, de acordo com uma
ideia esbocada anteriormente no
papel. Uma vez criado o layout, terei
uma ideia clara das dimensdes reais
de cada ilustracdo a ser feita, que
desenharei a méao.

1-0O brief1

2 -0 brief 2

3 - Criar o layout no InDesign 1

4 - Crie o layout no InDesign 2

5 - Desenhe o conteddo no papel

Unidade 4 -
Crie contetdo
com lllustrator

Nesta unidade vou criar todas as
visualizagbes que compdem o
infogréafico usando o Adobe lllustrator.
Vou comecgar pelos conteddos em
axonometria  isométrica,  depois
passarei aos diagramas
bidimensionais e ao mapa; por fim,

1 - llustrar em axonometria isométrica 1
2 - llustrar em axonometria isométrica 2
3 - llustrar em axonometria isométrica 3
4 - llustrar em axonometria isométrica 4
5 - llustrar em axonometria isométrica 5
6 - llustrar em axonometria isométrica 6

e InDesign criarei a parte de visualizagdo de | 7 - llustre o mapa 1
dados. Posteriormente, vou importar | 8 - llustre o mapa 2
todas as ilustragbes criadas para o | 9 - |lustrar contetido bidimensional 1
layout no InDesign e coloca-las nas | 1 _ jystrar conteddo bidimensional 2
dimensodes estabelecidas. . - :
. - ; 11 - llustrar contetdo bidimensional 3
Finalmente, adicionarei todas as X L
partes textuais que faltam. 12 - Visualizagéo de dados 1
13 - Visualizacéo de dados 2
14 - Importar para o InDesign e detalhes
finais 1
15 - Importar para o InDesign e detalhes
finais 2
Documente toda a evolug¢do do seu | - - -
projeto: desde a sua proposta inicial
Projeto Final até a versdo final, aplicando as

alteracbes feitas com base no
feedback do professor (lembre-se de
menciona-lo para que ele possa ver
as alteracbes!). Seu processo pode
ajudar outros criativos.

Fonte: Domestika (2024).
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4.2.3 Processo 3

O seguinteprocessoanal i sado est8§8 incluso no

infogr8ficos no Il lustrat¢@igwa27)de aut or

Dividido em 05 modulos (Introducéo, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser
cursado de forma assincrona, possuindo audio em Inglés e legendas em Inglés,

Espanhol, Portugués, Aleméo, Francés, Italiano, Polonés e Holandés.

Figaiw&r ea i nRrco cadds sdoo

Visualizacao de dados: crie infograficos no lllustrator

s ¢ 3 g = ) 99% avaliagdes positivas (76)
Um curso de Marco Giannini, Jornalista de dados e designer de informagao

& 5,362 alunos

Comunidade E3 20 aulas (3h 11m)

Apresentagao Contetdo Projetos

- D 27 recursos adicionais (12 arquivos)

@ oOnline e no seu ritmo

0 Disponivel no aplicativo

@ Audio: Inglés

[T Inglés - Espanhol - Portugués - Alemdo -
Francés - Italiano - Polonés - Holandés

ol Nivel
©o Acesso ilimitado para sempre

[E certificado apés a conclusao do curso

= Marco Giannini ta o

1] Para presentear J

(1) compartihar - Adicionar a uma lista

Fonte: Domestika (2024).

Abaixo o quadro 13 é apresentado com a descricdo dos modulos e das aulas
gue compdem o terceiro processo observado.
do

Quadlr»Descri - «o Processo 3

Processo 3 (Curso: Visualizacdo de dados: crie infograficos no lllustrator, de Marco
Giannini)

Modulos

Descricao

Aulas

Introducéo

Ol4d e bem-vindo a este curso da
Domestika!l Eu sou Marco e estou
feliz por vocé ter se juntado a mim
hoje. Nesta primeira unidade, falarei
sobre minha experiéncia profissional
no mundo da infografia e visualizag&o
de dados, bem como o caminho que
me trouxe até aqui. Compartilharei
com vocés algumas das minhas
motivacbes e apresentarei as fontes
de inspiracdo que encontrei ao longo

1 - Sobre mim
2 - Influéncias

a

curso

de
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do caminho e as pessoas que
considero meus professores.
Também lhes darei um gostinho do
projeto que vamos realizar juntos.

Unidade 2 -
Entendendo
os infograficos

Para entender no que estamos
trabalhando, vou explicar o que séo
infogréficos e visualizagdo de dados.
Também analisaremos seus pontos
fortes, seu prop6sito e suas
possibilidades. Vou apresenta-lo aos
elementos béasicos da visualizacdo e
explicar como ela usa o0 mesmo
processo do jornalismo. Passarei
algum tempo detalhando os
diferentes tipos de visualizacdo e
cada uma de suas fung¢des. Por fim,
explicarei por que, pessoalmente,
penso no design da informagcdo como
um método combinatdrio, ou seja,
uma linguagem com sua estrutura
profunda trazida a tona.

1 - A estrutura basica de um layout

2 - O mundo dos gréficos informativos
3 - Allinguagem da visualizag&o

4 - Elementos de visualizagéo

5 - Adaptacéo ao publico

Unidade 3 -
Os dados e o
design

Agora estamos prontos para comecar
a projetar nosso infografico! Vocé
aprendera aqui como selecionar os
dados que serdo usados em seu
infogréfico e atribui-los a secdes
especificas do design. Em seguida,
ajudarei vocé a escolher um design
basico, descartando os tipos de
graficos que parecem inadequados
para o seu projeto e reorganizando o
restante em possiveis solucdes. Por
fim, mostrarei como trabalho no meu
layout e desenho meu grafico. Vou
Ihe dar algumas dicas para refinar seu
design e enriquecé-lo com detalhes
atraentes.

1 - Analise de dados e planilhas
2 - Esbocando nossa criatividade
3 - Projetando no lllustrator 1

4 - Projetando no lllustrator 2

5 - Ajustando o grafico 1

6 - Ajustando o grafico 2

7 - Toques finais 1

8 - Toques finais 2

Unidade 4 - Agora que nosso gréfico esta pronto, | 1 - Potenciais variag6es de design
Mais quero falar com vocé sobre alguns | 2 - A escolha do estilo
argumentos outros aspectos do processo de | 3. A escolha do conteddo
sobre deS|gn,.como adaptar o infografico as 4 - Codificagdo visual vs. tipos de
) e necessidades de um formato de - )
infograficos publicacdo especifico ou alteragcbes graficos fixos . o
solicitadas por um cliente. Outros | - Exportando o infografico
argumentos gerais surgirdo a medida
que passarmos pelos  muitos
aspectos da publicacdo, mas eu lhe
darei insights técnicos que séo Uteis
para elevar o nivel do seu design.
Projeto Final Chegamos ao final deste curso. | ---

Obrigado por se juntar a mim! Eu me
diverti muito projetando e
escrevendo, e espero que um pouco
dessa alegria tenha se refletido nas
véarias licbes. Também espero que
vocé tenha se divertido e aprendido
algumas novas habilidades para
incorporar em seu trabalho.
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Agora é hora de trabalhar em seu
projeto. Isso pode significar terminar o
infogréfico que vocé comecou
enquanto completava os exercicios
ou vocé pode iniciar um novo projeto!
De qualquer forma, sugiro fortemente
que vocé reserve um tempo para
reunir inspiracdo e criar um projeto
Unico.




4.2.4 Processo 4

O processo subsequentee st 8 i ncluso no curso AVi
&igura®8).i a de Gabri el

para |

nici antesao, de

8¢

Dividido em 06 médulos (Introducgéo, unidades 2, 3, 4, 5 e projeto final) ele pode

ser cursado de forma assincrona, possuindo audio em Inglés e legendas em Inglés,

Espanhol, Portugués, Aleméo, Francés, Italiano, Polonés e Holandés.

Figase&r ea i

Visualizagao de dados criativa para iniciantes

Um curso de Gabrielle Merite, Designer de informagao

Apresentagao

Conteudo Comunidade Projetos

3

nA rco caeds sdoo

b 100% avaliagdes positivas (28)

& 1,855 alunos

3 22 aulas (2h 58m)

D 19 recursos adicionais (5 arquivos)
@ Online e no seu ritmo

0 pisponivel no aplicativo

< Audio: Inglés

9 Inglés - Espanhol - Portugués - Alemao
Francés - Italiano - Polonés - Holandés

il Nivel
o9 Acesso ilimitado para sempre

& Certificado apés a conclusdo do curso

Gabrielle Merite ?
.
Para presentear |

(") compartithar | Adicionar a uma lista

Fonte: Domestika (2024).

Abaixo o quadro 14 é apresentado com a descricdo dos modulos e das aulas

gue compdem o quarto processo observado.

QuadlreeDescri -«o do Processo 4

Processo 4 (Curso: Visualizacdo de dados criativa para iniciantes, de Gabrielle Merite)

Modulos Descricao Aulas
Introducao Ol4, seja bem-vindo a este curso. Eu | 1 - Apresentacao

sou a Gabrielle. Obrigado por se | 2 - Influéncias

juntar a mim! Como em qualquer

conversa, comegaremos com uma

introducdo: o que me torna eu, minha

jornada até agora e o que me inspira

a criar.
Unidade 2 - Pronto para comecar? Agora é a hora | 1 - O que € ilustracdo de dados?
Construindo de comecar a o_le_senterrar jorngig, 2 - A busca por dados inspiradores
fundacbes pesquisas e criatividade para definir | 3 _ criando um resumo de dados
sélidas sua historia. Antes de me aprofundar |, _ Direcéo criativa e conceituagéo

no design em si, gosto de refletir

sual

e

\
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sobre a direcdo que o design deve
tomar e que histéria gostaria de
contar. Nesta unidade, mostrarei
meus  proprios métodos para
encontrar  dados  interessantes,
moldar a histéria e criar uma diregao
criativa para o design. Comecaremos
explorando as diferentes definicdes
do que significa visualizacdo de
dados, de acordo com a é&rea e
comigo.

5 - Pesquisa visual

Unidade 3 -
Dos numeros
ao protétipo

Agora que abordamos 0s
fundamentos, é hora de passar pelas
etapas do processo de prot6tipo no
Excel, Adobe lllustrator e Photoshop,
criando o primeiro grafico e
adicionando imagens a ele. Mostrarei
0s principais elementos que vocé
precisard levar em consideracao,
como o brief, o moodboard, a
composicao e o grafico.

1 - Dos numeros ao protétipo

2 - Esbocos rapidos em miniatura
3 - Encontrar fotografia

4 - Criando o protétipo 1

5 - Criando o prot6tipo 2

Unidade 4 -
Refinando seu
projeto

Nesta unidade, abordaremos alguns
dos fundamentos do Photoshop para
recortar imagens. Vou guia-lo na
definicdo de sua cena, ajustando as
cores, a luz e a atmosfera. Vocé vera
seus graficos e icones se
transformarem em uma paisagem 3D.

1 - Limpando as imagens

2 - Preparando a cena

3 - Criando o elemento do gréafico em
3D

4 - Adicionando icones de grafico 1

5 - Adicionando icones de grafico 2

6 - Adicionando o elemento humano e
toques realistas 1

7 - Adicionando o elemento humano e
toques realistas 2

8 - Legenda e tipografia

Unidade 5 -
Preparando a
peca para
publicacéo

Nesta etapa final, abordaremos os
ultimos detalhes a serem
considerados antes de exportar o
visual final para o cliente (ou para
vocé) e como preparar um texto
alternativo para midias sociais.

1 - Exportando a ilustragéo de dados
2 - Texto alternativo para acessibilidade

Projeto Final

Parabéns! Vocé conseguiu.
Chegamos ao final deste curso. Muito
obrigado por participar e espero que
tenham gostado. Agora é hora de
trabalhar em seu projeto. Isso pode
significar terminar a ilustracdo que
vocé comecou concluindo as tarefas
do curso ou fazendo um novo projeto!
De qualquer forma, sugiro fortemente
que vocé reserve um tempo para
reunir inspiragdo e criar seu proprio
projeto exclusivo.

Fonte: Domestika (2024).
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4.2.5 Processo 5

O processo que segue est 8 incluso no curso AVisua
designers criativos e narrativ@gaa29de autor
Dividido em 05 modulos (Introducgéo, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser
cursado de forma assincrona, possuindo audio em Inglés e legendas em Inglés,
Espanhol, Portugués, Aleméo, Francés, Italiano, Polonés e Holandés.

Fi g@©O®&r ea i nRircoicaebs sdoo

Visualizagcao de dados para designs criativos e narrativos

) ) i B Y 100% avaliagdes positivas (65)
Um curso de Federica Fragapane, Designer de informagao

& 5,568 alunos

Ed 19 aulas (3h 19m)

Apresentagdo Contelido Comunidade Projetos

D 37 recursos adicionais (14 arquivos)
© Online e no seu ritmo

0 Dpisponivel no aplicativo

<D Audio: Inglés

[ Inglés - Espanhol - Portugués - Alemao
Francés - Italiano - Polonés - Holandés

alll Nivel:

oo Acesso ilimitado para sempre

" Federica Fragapane °

11 Para presentear ]

(1 Compartilhar - Adicionar a uma lista AR

Fonte: Domestika (2024).

Abaixo o quadro 15 é apresentado com a descricdo dos modulos e das aulas

gue compdem o quinto processo observado.

QuadlresDescri -«0o do Processo 5

Processo 5 (Curso: Visualizacdo de dados para designers criativos e narrativos, de
Federica Fragapane)

Modulos Descricéo Aulas

Ola! Bem-vindo a este curso da | 1- Apresentacao
Domestika e obrigado por se juntar a | 2 - Influéncias
mim. Sou Federica Fragapane,
designer freelancer na area de
visualizagdo de dados. Trabalhei para
vérias organizacdes, empresas e
revistas. Nesta unidade, apresentarei
a mim mesmo e ao meu caminho.
Vocé aprendera por que entrei nesse
campo e as influéncias que tiveram
um impacto significativo em minha
abordagem.

Introducéo
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Unidade 2 - O
design de
narrativas
visuais

Nesta unidade, falarei sobre
visualizacdo de dados e narrativas
visuais. Comecarei apresentando o
campo, antes de abordar o papel da
percepcdo e as perguntas a serem
feitas antes de iniciar um projeto.
Depois discutirei o processo de contar
histérias com dados, palavras visuais
e metaforas visuais, enquanto analiso
alguns exemplos e estudos de caso.

1 - Uma traducéo visual de conteudos: o
papel da percepcéo

2 - As perguntas para comegar

3 - Palavras visuais e escritas

4 - O processo de contar historias com
dados

5 - Usando e desafiando metéforas
visuais

Unidade 3 -
Os dados

Nesta unidade, trabalharei no
conteldo da peca i os dados que
criardo a histéria. Mostrarei onde e
€como encontrar isso, partindo de seus
interesses pessoais. Em seguida,
vocé aprenderd como criar um
conjunto de dados usando o Planilhas
Google. Por fim, vocé comecgara a
trabalhar na macroestrutura da peca
narrativa.

1 - Selecionando o tépico

2 - Criando o conjunto de dados 1

3 - Criando o conjunto de dados 2

4 - Esbocgo: a macroestrutura da historia

Unidade 4 -
Projetando a
visualizag&o

Nesta unidade, ensinarei todas as
etapas que permitirdo que vocé crie
uma narrativa visual. Vocé aprendera
como combinar RAWGraphs e Adobe
lllustrator para criar uma visualizacéo
de dados. Também mostrarei alguns
dos truques e ferramentas que uso
para criar pecas precisas e
experimentais que visam envolver o
leitor. Entdo, vou guid-lo na criagédo
da legenda. Para finalizar, falarei
sobre as saidas - elas mudardo
dependendo dos dispositivos para o0s
guais vocé deseja que o0 design
funcione.

1 - Gréaficos RAW

2 - Adobe lllustrator: criando a
visualizagéo 1

3 - Adobe lllustrator: criando a
visualizagéo 2

4 - Adobe lllustrator: criando a
visualizacéo 3

5 - Adobe lllustrator: refinando a
visualizagéo

6 - Alegenda e o texto 1

7 - A'legenda e o texto 2

8 - Detalhes finais, versdo moével e
exportacao

Projeto Final

Parabéns! Vocé conseguiu.
Chegamos ao final deste curso. Muito
obrigado por participar e espero que
tenham gostado. Agora é hora de
trabalhar em seu projeto. Isso pode
significar terminar a ilustracdo que
vocé comecgou concluindo as tarefas
do curso ou fazendo um novo projeto!
De qualquer forma, sugiro fortemente
gue vocé reserve um tempo para
reunir inspiragdo e criar seu proprio
projeto exclusivo.

Fonte: Domestika (2024).
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4.2.6 Processo 6

Incluso no curso AVisualiza-«o0o gr 8fi ca:
i ma g gFigsira 30), 0 processo que segue é de autoria de Katya Kovalenko.

Dividido em 06 md&dulos (Introducéo, unidades 2, 3, 4, 5 e projeto final) ele pode
ser cursado de forma assincrona, possuindo audio em Inglés e legendas em Inglés,

Espanhol, Portugués, Aleméo, Francés, Italiano, Polonés e Holandés.
Fi gB80O&r ea i nArco cadbs sdoo

Visualizagao grafica: simplifique histérias complexas com ,
» 1) 99% avaliagbes positivas (538)
Imagens 2 19,489 alunos

Um curso de Katya Kovalenko, Designer de informagao e apresentagao £3 15 aulas (1h 23m)

19 recursos adicionais (8 arquivos)

D

Apresentagao Contetido Comunidade Projetos
)
— ®

Online e no seu ritmo

[ Disponivel no aplicativo
<P Audio: Inglés

EJ Inglés - Espanhol - Portugués - Aleméo -
Italiano - Francés - Polonés - Holandés

ol Nivel:
oo Acesso ilimitado para sempre

) Certificado apds a conclusédo do curso

{e Katya Kovalenko &

Para presentear

m Compartilhar —+- Adicionar a uma lista

Fonte: Domestika (2024).

Abaixo o0 quadro 16 € apresentado com a descricdo dos modulos e das aulas

gue compdem o sexto e ultimo processo observado.

QuadlreDescri -«o do Processo 6

Processo 6 (Curso: Visualizacao gréafica: simplifique histérias complexas com imagens, de
Katya Kovalenko)

Médulos Descricao Aulas

Nesta unidade, vou me apresentar, | 1 - Apresentacao
Introduc&o falar sobre minha experiéncia como | 2 - Influéncias
designer e algumas das coisas que
me inspiraram a fazer o que facgo.

Unidade 2 - Nesta unidade veremos de perto | 1- Como percebemos as informacdes
Principios como nosso cérebro humano percebe | 2 - Por que precisamos de contetido
basicos as informagbes. Em  seguida, | \isyal?

3 - Principios de Hierarquia Visual

S
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revisaremos alguns principios gerais
de design e alinhamento.

Unidade 3 -
Tipos de
recursos
visuais

O contato constante com a
comunicacéo visual nos fez entender
muito bem essa lingua, mas as vezes
€ muito dificil falar. Nesta unidade
compartilharei diferentes tipos de
visuais e diagramas que séo
comumente usados para visualizar
informacdes.

1 - Visuais quantitativos

2 - Visuais qualitativos

3 - Como decidir qual usar

4 - Esboco: a macroestrutura da histéria

Unidade 4 - O
Processo
Criativo

Nesta unidade vou mostrar o
processo criativo de criacdo de uma
visualizagdo que inclui trés etapas:
esboco, prototipagem e refinamento.

1-Esboco 1
2 - Esboco 2
3 - Prototipagem 1
4 - Prototipagem 2
5 - Refinando

Unidade 5 - O
resultado

Nesta unidade, veremos onde
podemos usar nossas visualizacdes e
como aplica-las aos nossos projetos.

1 - Onde usar visualizagfes

Projeto Final

Caros alunos, chegamos ao final do
curso. Aprendemos algumas coisas
sobre nossa mente e como ela
percebe as informacdes, bem como
vimos alguns principios gerais de
design e falamos sobre por que
precisamos de conte(ido visual. Em
seguida, estudamos de perto 0s tipos
de recursos visuais quantitativos e
gualitativos e também discutimos
como escolher o certo. Depois,
demonstrei a vocé o processo de
visualizacdo grafica de 3 etapas
(esboco, prototipagem e
refinamento).

Fonte: Domestika (2024).



4.3FASES DE CADA PROCESSO

Busca-se, neste momento, identificar dentro dos contetdos o que Medeiros
(2023) define como topicos essenciais para cada fase do processo, assim como visto
na Figura 20, no subtoépico 3.2.1.

A relacdo sera apresentada, inicialmente, em forma de texto e, em seguida,

sera feita uma sintese visual.

4.3.1 Processo 171 Curso: Visualizagcédo de dados e design da informacéao: crie
um modelo visual

1 Fase 1 - Pesquisa ou Propdsito de defini¢cdo

Esta fase esta contida na Introducéo, unidade 2, aula 01 da unidade 3 e aula
01 da unidade 4. Nela a autora apresenta-se, expondo suas influéncias tedricas e
praticas e o conceito de alfabetos visuais a partir de variaveis (Figura 31) ou elementos
que o leitor possa ver, perceber e diferenciar.

FigBnd-&ari 8veis visuais

Visual variables

Line Multiple
Position Size Shape Opacity Color Texture Orientation thickness elements

o e /S
. ® @ L O
- @ o e O

Fonte: Domestika (2024).

Como exemplo disto, foi apresentado um artefato de autoria propria chamado
Crime in Northern ltaly - A visual exploration (Figura 32), produzido em parceria com
profissionais da area de extracdo de dados, o que demonstrava sua preocupacao em

observar produtos similares ao que pretendia desenvolver.
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Fig@2del as da vCesiuméiizma-MN@Athiesmall tax gl or at i

Fonte: Domestika (2024).

Destacou também a importancia do uso de legendas, da compreensdo do
contexto onde o publico-alvo estivesse inserido e da criacdo de uma estética atraente.
Ao definir o tema do projeto (emissdes per capita de CO2), empreendeu uma pesquisa
por referéncias visuais, encontrada em formas da natureza como corais, folhas e flores
(Figura 33). Isto tornou perceptivel o inicio de suas preocupacdes com as melhores

formas de representar a informacéo que desejava.

Fi g@8B&ef er °nci as Miunstceardeasst n o

Fonte: Domestika (2024).

Vale destacar que como ndo houve uma definicdo clara do publico-alvo, a
autora sugeriu partir de algum tema de interesse pessoal, o qual, provavelmente,

também seria do interesse de outras pessoas.

Segue abaixo (Figura 34) uma sintese visual das informacdes referentes a esta
fase.
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Fig8hA&2ntese NFMasenol , AMdraocesso 1

Topicos da Fase de Pesquisa Informacgao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Tema relevante a ser representado Emissdes per capita de CO2 U3/A1 — Encontrando os dados: as fontes

Produtos similares Crime in Northern Italy - Avisual U2/A1 — Criag@o de alfabetos visuais
exploration; U2/A2 — O amplo campo da visualizagao
Looking for dreams; de dados: leitores e contexto de uso
Planet Earth: Infographics for Discovering
Our World

Melhores formas de representar Legendas; U2/A1 — Criagdo de alfabetos visuais

Estética atraente;
Alfabetos Visuais;
Datavizproject.com

Busca por mais dados EmissGes anuais de CO2 totais; U3/A1 — Encontrando os dados: as fontes
Densidade populacional; U3/A2 — Os dados
PIB:

Renda per capita
PUblico-alvo Interesses pessoais U2/A3 - O relacionamento com os leitores

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

1 Fase 2 - Ideacédo ou Propdsito de planejamento

Esta fase esta contida na unidade 3 e na aula 1 da unidade 4. Aqui Federica
apresentou duas fontes que considerava confiaveis, Our World in Data, para os
nameros das emissdes e World Bank Open Data, para nimeros populacionais. Ambas
ofereciam as informacdes em graficos e tabelas, todavia, s6 a primeira delas
disponibilizava as tabelas para download.

Como mecanismo de organizagcdo complementar, para o conjunto de dados
adquiridos, as planilhas Google foram utilizadas.

A ordem visual foi definida pelo maior nimero de emissdes per capita de CO2,
tomando como base um recorte temporal dos ultimos 20 anos em questdo (2009-
2019). Além disso, dentro da amostragem geral, foram selecionados os 20 maiores
emissores que possuissem uma populacdo de mais de cinco milhdes de habitantes
no ano mais recente, no caso, 2019.

Por fim, mais dois ordenadores foram incluidos, com referéncia em 2019: o
produto interno bruto (PIB) de cada um dos 20 paises escolhidos e as emissfes anuais
de CO2.

Abaixo (Figura 35) é apresentado um destaque da tabela usada pela designer

onde pode-se perceber todos os ordenadores criados.
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Figd8b5dabela com ordenadores

Count = | Year

Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia
Australia

= Per capita C = Population (= |G_DI‘!2019. :—_|Annual coz = |

2000
2001
2002
2003
2004
2005
20086
2007
2008
2009
2010
2011
2012
2013
2014
2015
2016
2017
2018
2019

18.440052
18.633456
18.669633
18.840502
19.275912
19.154242

19.13089
19.116584
18.958251
18.733085
18.302993
17.932947
17.748264
17.112156
16.702699
16.778989
16.940672
16.884174

16.70632
16.308204

25,365.74  1,396,567.01 411015667

Fonte: Domestika (2024).

A imagem a seguir (Figura 36) organiza as informacdes descritas em texto

anteriormente.

Figee&2nt ese

Toépicos da Fase de Ideagdo

Mecanismo de organizagéo dos dados

Ordem Visual para apresentagdo dos dados

Escolha dos elementos graficos

Fase@aP, dao Processo

Informacgao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Tabelas em .CSV
Planilhas Google

Emissdes per capita de CO2;
Recorte temporal (2009 a 2019);
20 maiores emissores;

U3/A1 - Encontrando os dados: as fontes
U3/A2 - Os dados

U3/A2 — Os dados

Populag&o acima de 5Mi de habitantes;
PIB;

Emissdes anuais de CO2

Curvas,
Filamentos orgénicos (Emisséo de CO2 per U4A/1 - Inspiragéo Visual
capita por ano);
Circulos (Emissdo de CO2 em 2020);

Circulos (Ano de maior valor das emissGes
de CO2 per capita)

U3/A3 - Do Google Sheets ao papel

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

1 Fase 3 - Prototipacdo ou Propdsito de configuragcéao

Esta fase tem inicio na aula 3 da unidade 3, continuando por toda a unidade 4.

Federica apresentou uma metodologia prépria para sair das tabelas em direcéo a

representacao visual. Ela sintetizou as informacdes escrevendo suas variaveis, sendo

1
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estas os elementos listados para a definicdo da ordem visual na fase anterior (20
paises, emissfes per capita, emissdes totais etc.).
Para solucionar a distribuicdo visual das informacdes, produziu um esbocgo de
um grafico de disperséo (Figura 37).
Fig@ma/ari 8veis sintetizadas em esbo-

olo  (OUNTRIES
/ )‘ Aﬁv\(‘ K - yEA&
e LT e
ntsgont
& s &R
U Il‘&_ L
! Coruea nod
L o - w

Fonte: Domestika (2024).

Os elementos foram organizados no layout de forma que o eixo X
representasse a populacéo e o eixo Y, o PIB. Os paises ficariam dispersos entre os
eixos. Além disso, a designer imaginou um grafico de timeline o qual caracterizasse a
variacao das emissdes de cada pais dentro do recorte temporal estabelecido (Ultimos
20 anos). Tal variacao seria representada por um grupo de linhas curvas (20) e as
emissdes per capita, em cada ano, seriam traduzidas pelo comprimento das linhas.

Por fim, ela pensou em representar as emissfes totais com circulos de
tamanhos diferentes. Estas foram suas variaveis visuais (conceito explorado pela
autora nas fases iniciais do processo) e as regras para o desenvolvimento do seu
artefato.

O estilo grafico do artefato foi baseado em gréaficos de pequenos multiplos
(Figura 38), os quais, segundo a autora, seriam uma boa maneira de exibir variaveis
de um conjunto de dados. Seu conceito visual buscou inspiracdo em formas naturais,

organicas e expressivas como corais, folhas e flores.
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FigaB&xempl o de gr 8§fico de pequenos mY
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Fonte: juiceanalytics.com/writing/better-know-visualization-small-multiples

A transferéncia do papel para o digital foi feita em duas etapas: 1. a estrutura
principal; e 2. edicdo da estrutura principal e adicdo de mais camadas. Para tanto a
designer se utilizou da ferramenta RAWGraphs, para a 12 etapa (Figura 39), e do
Adobe lllustrator (Figura 40), para a 22.

FigBla/ari 8veis sen®RAWGplaiphasdas no

4. Customize

Fonte: Domestika (2024).
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FigdoOo&sr 8fico e refer ° nAcdioabse tlrla buaslthraadtaosr n-

Fonte: Domestika (2024).

A interacdo com usudario, para além da prépria leitura da visualizacéo, se deu
no desenvolvimento das legendas e na explicacéo clara de cada elemento visual e 0
gue este representava dentro do artefato.

Em termos gerais, notou-se um processo voltado aos detalhes, a preocupacao
em criar e manter a conexao com o leitor por meio de alfabetos visuais, das legendas
e da aparéncia do artefato, com énfase na comunicacéo intelectualmente honesta
entre o designer e seu publico.

A imagem a seguir (Figura 41) organiza as informacdes descritas

anteriormente.
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Figdn&2ntese FassBualnodaProcesso 1

Tépicos da Fase de Prototipagdo Informacéo obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Sintese das informagdes em um modelo de Escrita das variaveis U3/A3 — Do Google Sheets ao papel

papel

Possiveis solugdes de representagédo

Organizagdo dos elementos no layout

Conceito visual

Estilo Grafico

Transferéncia do papel para o digital

Gréfico de dispersao

Eixo X — Populagéo;

Eixo Y - PIB;

Paises dispersos entre os eixos X e Y;
Gréfico em timeline caracterizando a
variagao das dispersdes de CO2;
Emissdes totais representadas por
circulos

Formas naturais, organicas e expressivas

Gréficos de pequenos multiplos

Duas etapas:

1. A estrutura principal (RAWGraphs);

2. A edigao da estrutura principal e adigao
de mais camadas (lllustrator)

U3/A3 — Do Google Sheets ao papel

U3/A3 — Do Google Sheets ao papel

U4/A1 - Inspiragdo visual

U4/A1 — Encentrando os dados: as fontes
U3/A2 - Os dados

U4/A2 — Projetando o esqueleto com
RAWGraphs

U4/A3 - Adobe lllustrator 1

U4/A4 — Adobe lllustrator 2

U4/AS = Adobe lllustrator 3

Interagdo com o usuario Desenvolvimento de legendas,

Explicagbes claras dos elementos visuais

U4/AB — Sempre tendo em mente os
leitores: legendas e feedback 1
U4/A7 — Sempre tendo em mente os
leitores: legendas e feedback 2

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

4.3.2 Processo 21 Curso: Design de informacéo: crie infogréficos editoriais

1 Fase de pesquisa ou propoésito de definicdo

Esta fase esta contida nas aulas 1 e 2 da unidade 2 e na aula 1 da unidade 3.

Manuel Bortoletti declara que o objetivo do curso seria contar um tema
complexo através de um infografico claro e organizado. O tema relevante escolhido
foi: a tragédia na usina nuclear de Fukushima em 2011. Para representar graficamente
tal historia foram usados diversos tipos de visualizagdes tais como: fase em
sequéncia, secao transversal, axonometria, visualizacdo de dados e um mapa.

Para exemplificar cada um desses tipos, Bortoletti se utilizou de alguns
produtos similares, a exemplo de: Coupé for Private Fliers (Fortune, 1964); To the
rhythm of drum (South Chin Morning Post); We are champions (South Chin Morning
Post 1 Figura 42); Flying Tigers (South Chin Morning Post); Medal Moves (New York
Times); Sexualkunde Atlas (Leske, 1969); Tower of Power (The Times); e City of
Anarchy (South Chin Morning Post).
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Figd&a&e are the champions

We are the champions

Fonte: Domestika (2024).

Na busca por dados que embasassem sua producdo, Manuel apresentou o

briefing (Figura 43) onde estava contido todo o conteddo que iria utilizar, este

subdividido em topicos.
FigdB3®emonstra-«o do bri

efing

R SN

Fonte: Domestika (2024)

Tal contetido ainda vinha acompanhado de imagens e fotografias de referéncia
sobre o tema principal. Nesta apresentacdo, ele simulou um cenario de redacédo

jornalistica onde a demanda para a producédo de um infografico tinha origem em um

outro setor que nao o seu.
Segue abaixo (Figura 44) uma sintese visual das informacdes referentes a esta

fase.
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Figdde&S2ntese Faseal, dao Processo

Tépicos da Fase de Pesquisa Informacgéo obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Tema relevante a ser representado A tragédia na usina nuclear de Fukushima, U2/A1 - Infografia jornalistica: historia e
em 2011 metodologia

Produtos similares Coupé for Private Fliers (Fortune, 1940); U2/A1 - Infografia jernalistica: historia e
To the rhythm of the drum (South China metodologia
Meorning Post); U2/A2 - Representar o interior de um
We are the champions (South China objeto

Morning Post);

Flying Tigers (South China Morning Post);
Medal Moves (New York Times);
Sexualkunde Atlas (Leske, 1969);

Tower of Power (The Times);

City of Anarchy (South China Morning
Post)

Melhores formas de representar Fases em sequéncia, segdo transversal, U2/A1 — Infografia jornalistica: historia e
axonometria, visualizag@o de dados e metodologia
mapa

Busca por mais dados Briefing U3/A1 - O brief 1

PUblico-alvo Publico do veiculo onde o infografico sera
publicado

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

1 Fase 2 - Ideacgdo ou Propdsito de planejamento

A fase de ideacdo pode ser percebida entre as aulas 5 e 7 da unidade 2, além
das aulas 1, 2 e 3 da unidade 3.

Na aula 5 da unidade 2, Bortoletti apresentou a grade, um claro instrumento de
organizacao, responsavel também por fornecer ordem visual a apresentacdo dos
dados. Um outro momento importante do processo, relativo a fase de ideacéo, foi a
construcdo do layout de forma esbocada em papel (Figura 45).

Fi gdbdayout esbo-ado no papel
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Fonte: Autoria propria (2024).
Em seguida, este layout foi digitalizado no software Adobe InDesign (Figura
46), acao fundamental para definir a ordem visual e a hierarquia de cada elemento
grafico e textual, no artefato final.
Figdbadayout sendo preparado no Adobe |

RS Q=

@ InDesign Fie Modifica Layout Testo Oggetio Tabells Visuslizza Finestra  Auto

FlLUR

L
AP~ WP e

Fonte: Domestika (2024).

Quanto a escolha dos elementos gréficos, houve a selegcéo da tipografia, na
aula 7 da unidade 2, considerada por Manuel como um elemento fundamental para a
criacdo da grade e no estabelecimento da hierarquia entre os textos. Além disso, foi
realizada uma abordagem cuidadosa sobre o uso das cores e suas funcdes no
infografico (Figura 47). Outros elementos foram selecionados a partir das referéncias

visuais trazidas pelo briefing.
Fi gdi-&€&ores aplicadas no gr8fico (reato

Fonte: Domestika (2024).

Segue abaixo (Figura 48) uma sintese visual das informacdes referentes a esta

fase.
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FigdBe&2ntese Faseal, dao Processo

Topicos da Fase de Ideagdo Informagao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Mecanismo de organizagdo dos dados Grade; U2/A5 - A grelha: uma regra libertadora
Texto do Briefing U3/A1 - O brief 1

Ordem Visual para apresentagéo dos dados G_rade; ) U2/AS - A grelha: uma regra libertadora
Titulo geral, subtitulo, reator, terremto, U3/A2 - O brief 2
Tsunami, as fases do colapso, os 4 U3/A3 - Crie o layout no InDesign

reatores, curiosidades, o uniforme de
anti-radia¢do, intervencdes a serem feitas.

Escolha dos elementos graficos Referéncias visuais do briefing (reator, U2/AB - Tipografia em infogréaficos
esquema de produgdo de energia, U2/A7 - Cor no infogréafico
localizagdo geografia, o impacto do U3/A1 = O brief 1
tsunami); U3/A2 - O brief 2
Tipografia;

Cor

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

1 Fase 3 - Prototipacdo ou Propdsito de configuracéo

A fase de prototipacdo se desenvolve nas aulas de 1 a 4 da unidade 2 e nas
unidades 3 e 4.

A sintese das informacdes em um modelo de papel foi feita a partir da
observacédo das imagens sugeridas pelo briefing e da representacdo esbocada do
reator, do esquema de producéo de energia, da localizacdo geogréfica, do impacto do
tsunami, entre outros. Esses elementos, posteriormente, foram refinados, ainda a
lapis, para otimizar o tempo na fase de digitalizacdo dos desenhos, de acordo com
Manuel. Outro exercicio no papel foi a sintese do layout distribuindo os elementos
ilustrados a méo.

As solucdes encontradas para representar os diversos acontecimentos a
respeito do tema foram: axonometria isométrica, secao transversal e confeccédo de
mapa.

A organizacdao do layout se deu no software Adobe InDesign, com base naquilo
gue j& havia sido criado no esbo¢o a mao. Foram organizados no espaco disponivel
os elementos graficos digitalizados, 0 mapa, as legendas, os textos explicativos e a
visualizagdo de dados.

O conceito visual foi tracado ainda nas duas primeiras aulas da unidade 2 sendo
este baseado em ilustracdes isométricas (Figura 49), ilustracdes planas e icones em

2d (duas dimensoes).

2
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Fonte: Domestika (2024).

O estilo grafico teve como base a ilustracdo realista e a ilustragédo abstrata, no
sentido de simplificar a representacéo de alguns elementos (Figura 50), como vistos
nos pictogramas de Otto Neurath, segundo o préprio Manuel Bortoletti.

FigboOédcones estilo Pictograma

leB-BeBzBslel

Fonte: Domestika (2024).

A transferéncia do papel para o digital foi feita em 3 momentos. O primeiro deles
a partir da digitalizacdo do layout feito & m&o no inicio da unidade 3, demarcando o0s
espacos para insercao dos elementos graficos e dos textos principais, obviamente
baseado no sistema de grade, margens e alinhamentos, explicados anteriormente por
Bortoletti. O segundo momento foi referente a digitalizacdo (vetorizacdo) dos
desenhos finalizados, feita no Adobe lllustrator, a partir de ferramentas nativas das
versdes mais atuais como a extruséo de elementos planos (Figura 51).
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FigbmidDesenho finalizado e sua vetoriza- «

Fonte: Domestika (2024).

A Ultima fase deste ponto deu-se com a transposicdo dos elementos
digitalizados do lllustrator para o InDesign.

Por fim, a interacdo com o usuario foi desenvolvida durante todo o processo de
confeccdo do infogréfico, desde os esboc¢os do layout, ao decidir a hierarquia das
secoes, passando pelo uso das cores, em suas mais variadas funcdes, o aspecto da
tipografia e a diversidade de sua familia, no entanto, esta etapa foi representada pelas
duas ultimas aulas da unidade 4 onde foram inseridos os textos explicativos e as
legendas.

Segue abaixo (Figura 52) uma sintese visual das informacdes referentes a esta

fase.
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Topicos da Fase de Prototipagdo

Sintese das informagdes em um modelo de
papel

Possiveis solugdes de representagdo

Organizagéo dos elementos no layout

Conceito visual

Estilo Gréafico

Transferéncia do papel para o digital

Interagdc com o usudrio

Informagdo obtida no processo

Esbogo dos elementos graficos (mapas,
recortes isométricos, recortes frontais etc);
Eshogo da distribuigdo das segdes;
Refinamento dos elementos

Axonometria isométrica, sego transversal
e mapa

Titulo Geral, subtitulo, parte interna do
reator, o terremto, o tsunami, as fases do
colapso, a usina e os danos, curiosidades;
o traje anti-radiagao, os efeitos e o que foi
feito de 2011 até hoje.

llustragdes isométricas, ilustracdes
planas, icones em 2D

Realista;
Abstrato (simplificado)

Construgéo da grade, das margens e do
alinhamenteo entre as linhas (InDesign),
Distribuicéc das segdes (InDesign);
Fotografia dos esbogos;

Vetorizagéo e colorizagd@o dos elementos
graficos (lllustrator)

Transposicéo dos elementos vetorizados
para as secdes (InDesign)

Incluso de textos e legendas (InDesign)

Desenvolvimento de legendas;
Explicagbes claras dos elementos visuais

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Fase&al,

10¢

dmao Processo

Unidade/Aula - Titulo

U3/A1 — O brief 1
U3/AZ - O brief 2
U3/AS - Desenhe o conteddo no papel

U2/A3 - Desenhar a axonometria
isométrica 1

U2/A4 - Desenhar a axonometria
isométrica 2

U3/AT - O brief 1

U3/A2 - O brief 2

U3/AS5 - Desenhe o contetido no papel

U3/A3 - Crie 0 layout no InDesign 1
U3/A4 - Crie o layout no InDesign 2

U2/A1 - Infografia jornalistica: historia e
metodologia

U2/A2 - O interior de um obejto

U3JAS5 - Desenhe o conteudo no papel

U2/A1 - Infografia jornalistica: historia e
metodologia
U2/A2 = O interior de um obejto

U3/A3 - Crie o layout no InDesign 1

U3/A4 - Crie o layout no InDesign 2

U3/AS - Desenhe o contetido no papel

U4/A1 = llustrar em axonometria isométrica 1
U4/A2 = llustrar em axonometria isométrica 2
U4/A3 — llustrar em axonometria isométrica 3
U4/A4 - llustrar em axonometria isométrica 4
U4/AS — llustrar em axonometria isamétrica 5
U4/AG = llustrar em axonometria isométrica 6
U4/AT — llustre o mapa 1

U4/A8 = llustre o mapa 2

U4/A9 - llustrar contelido bidimensional 1
U4/A10 - llustrar conteldo bidimensional 2
U4/A11 - llustrar conteldo bidimensional 3
U4/A12 - Visualizagdo de dados 1

U4/A13 - Visualizagdo de dados 2

U4/A14 - Importar para o InDesign e detalhes
finais 1
U4/A15 - Importar para o InDesign e detalhes
finais 2

4.3.3 Processo 31 Curso: Visualizacao de dados: crie infograficos no

llustrator

1 Fase de pesquisa ou propdsito de definicdo

Esta fase esta contida na aula 1, 2 e 4 da unidade 2, aula 1 da unidade 3 e aula

1 da unidade 4.
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Marco Giannini, assim como Bortoletti, apresentou o tema relevante do projeto
final sendo este: as celebridades mortas mais lucrativas dos ultimos 7 anos.

Quanto aos produtos similares havia alguns artefatos desenvolvidos por ele tal
gual um gréafico sobre parentescos sanguineos em 4 graus de geracdes, uma
visualizacdo para sistemas de escrita, em uso ou extintas, e um gréafico contendo a
comparacao de termos de parentesco entre algumas linguas europeias.

De acordo com o designer, as melhores formas de representar graficamente tal
histéria seria por meio de um grafico de barras verticais, além da combinagcdo com
alguns outros tipos, tais como: grafico de comparacao, grafico de tendéncia e gréfico
de correlagéo.

A sua busca por mais dados se deu a partir de diversas fontes, que nao foram
informadas, e de uma fonte principal, a revista Forbes. Segundo ele, ndo havia um
publico-alvo especifico por isso foi dado apenas um vislumbre generalista da riqueza
e da causa da morte das celebridades retratadas.

Segue abaixo (Figura 53) uma sintese visual das informacdes referentes a esta
fase.

FigbB&2nt ese

Faseaal, dmao Processo

Topicos da Fase de Pesquisa Informagéo obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Tema relevante a ser representado

Produtos similares

Melhores formas de representar

Busca por mais dados

Publice-alvo

As celebridades mortas mais lucrativas do
lltimos 7 anos

Grafico sobre parentescos sanguineos em
4 graus de geracgdes;

Visualizag&o para sistemas de escrita, em
uso ou extintos;

Grafico contendo contendo a comparagéo
de termos de parentesco entre algumas
linguas europeias;

As 10 cidades mais populosas dos EUA
desde a cada década desde 1790

Grafico de barras verticais;
Gréfico de comparagdo, tendéncia e
correlagao

Forbes e outras fontes (n&o informadas)

Né&o ha um publico especifico

Fonte: Autoria propria (2024).

1 Fase 2 - Ideacgdo ou Propdsito de planejamento

U2/A1 - A estrutura basica de um layout

U2/A2 — O mundo dos graficos
informativos

U3A2Z — Esbogando nossa criatividade
U4/A1 — Potenciais variagdes de design

U2/A1 — A estrutura basica de um layout
U3/A1 — Analise de dados e planilhas

U2/A1 — A estrutura basica de um layout

U2/A4 — Elementos de visualizagdo

3
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A fase de ideacédo pode ser percebida nas aulas 1, 3 e 4 da unidade 2, além
das aulas 2, 3, 4, 6, 7 e 8 da unidade 3.

Enguanto mecanismo de organizagéo dos dados, Marco utilizou aquilo que ele
chamou de Diretriz W, um conjunto de perguntas (em inglés) onde se questionava
guem (who?), o qué (what?), quando (when?), onde (where?) e por qué (why?). Além
disso, fez uso de uma planilha Google e, quando parte para digitalizacdo do artefato,
grades, assim como Bortoletti.

Giannini citou em seu processo que fez uso das legendas (chaves) como um
agente intermediador entre a mensagem que ele, enquanto designer, queria passar,
e a mensagem que gostaria que fosse compreendida (Figura 54).

Fi gbd&i suali za-«0 relacionada ~ | egendas

VISUALIZATION KEY

= ®® Colors

Size

Fonte: Domestika (2024).

Neste sentido, ao observar suas acdes, pode-se dizer que as legendas
funcionaram como um primeiro elemento de ordem visual. Acompanhado delas veio
a ideia de produzir um ranking entre as celebridades, que variasse ano a ano, ja que
as arrecadacfes de royalties variavam desta forma, ou seja, ninguém repetia 0s
mesmos ganhos do ano anterior. As cores também foram usadas para relacionar as
pessoas representadas de acordo com o ramo de atua¢éo de cada uma (ex.: cinema,
esportes, musica etc.).

Para gerar a ordem visual do grafico secundario (Figura 55), Marco dispbs
verticalmente as celebridades de acordo com o ano de nascimento, onde cada linha
trazia 0 ano e a causa do falecimento e a quanto tempo os familiares recebiam

royalties.
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Figbb&r 8fico secund8rio para as causas

How Long Their Estate Have Been Getting Paid © Overdose  OMomicide O Car / Welicocpter crash © Other

Fonte: Domestika (2024).
A causa do falecimento foi informada por circulos sobrepostos as barras. Esses

circulos geraram a 22 chave (legenda) do infografico (Figura 56).
FigseaU chave

@ overdose (OHomicide (O cCar/Helicocpter crash (© Other

Fonte: Domestika (2024).

Marco utilizou figuras geométricas simples (retangulos, linhas e circulos) e
fotografias de cada celebridade (Figura 57) enquanto elementos graficos. As fotos
receberam um tratamento digital para simular o efeito de fotos em lapide, desgastadas

com o tempo.

C

Figbr-&otografia de Bettie Page, uma das cel

Fonte: Domestika (2024).

A figura 58 mostra a sintese visual desta fase.
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FigsBe&2ntese FaseaPrdaesso 3

Tépicos da Fase de Ideagido Informagao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Mecanismo de organizacdo dos dados Diretriz W, U2/A4 - Elementos de visualizagao
Planilha Google; U3/A3 - Projetando no lllustrator 1
Grade

) Gréfico prinicpal: legendas. ou chaves: U2/A1 - A estrutura basica de um layout
Ordem Visual para apresentagdo dos dados prinicpal: leg s , U2/A3 - A linguagem da visualizagao

ranking variavel ano a ano cores U3/A2 — Esbogando nossa criatividade
relacionadas ao ramo de atuagao de cada .
U3/AB - Toques finais 2

celebridade.

Gréfico secundario: ordem vertical de
acordo com o nascimento; ano do
falecimento; circulos sobrepostos para a
causa do falecimento; legenda

Escolha dos elementos graficos Retangulos, linhas e circulos; U2/A3 - Projetando no lllustrator 1
Cores, U3/A4 - Projetando no lllustrator 2
Fotografias U3/A6 - Ajustando o grafico 2

U3/A7 - Toques finais 1
U3/A8 - Toques finais 2

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

1 Fase 3 - Prototipacdo ou Propdsito de configuracéao

A fase de prototipacdo se desenvolve nas aulas 1 e 3 da unidade 2, da aula 2
a 8 da unidade 3 e aulas 2 e 3 da unidade 4.

Com o intuito de sintetizar as informac¢des no papel, o primeiro rascunho (Figura
59) foi feito ainda na primeira aula da unidade 2, demarcando a partir dele os locais
para titulo, subtitulo, visualizacdo principal, visualizacdo secundaria e legenda.

Fi gbO&®r i meiro rascunho

‘ ‘

Fonte: Domestika (2024).

Um novo rascunho so foi produzido mais adiante quando Marco buscava o tipo

de grafico que melhor se encaixaria a sua visualizagdo principal.
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As solucdes que ele encontrou para representar os dados foram duas: o grafico
do tipo strings (Figura 60) para a visualizacao principal; e o grafico tipo Gantt para a
visualizacdo secundaria.
Fig6eo&r 8fico de strings

Fonte: Domestika (2024).

Os elementos que comporiam o layout principal foram organizados da seguinte
forma: titulo, subtitulo, visualizacédo principal, visualizacdo secundaria e legenda. A
ordem de disposicdo dos nomes, gerada na fase anterior, foi mantida sendo
adicionado, acima de cada coluna, o ano de referéncia.

Como conceito visual Giannini sugeriu um grafico de torre, ou de barras
verticais, amplamente utilizado para divulgar as atividades de empresas. Ja quanto ao
estilo gréafico, Marco informou que este dependeria do conteido da mensagem.

A transferéncia dos esbocos para o papel foi feita no Adobe lllustrator (Figura
61) a partir da criacdo de um documento com dimensdes consideraveis (2700x4000
pixels), da construcédo de uma grade guia, da importacdo dos dados da planilha para
o software, da distribuicdo dos nomes e dos valores no layout, da escolha da fonte
Montserrat, da aplicacdo de um fundo contrastante, da criacao de tags para cada ano

da medicéo, da adicao das fotografias e da criacao do grafico secundario.
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Figén&r 8fisobridegns adi - «xo do t2tul o

The Top-Earning Dead Celebrities
of the Past 7 Years
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Fonte: Domestika (2024).

Por fim, pode-se dizer que muitas das acdes que Marco tomou durante o
processo foram guiadas por uma preocupacdo constante com os leitores de seu
artefato, com isso, alguns elementos, ou efeitos, eram pensados especificamente para
intermediar a interacdo deles com o infografico, tais como as legendas, ou chaves, e
a area sombreada por tras de cada coluna de valores, que poderia passar
despercebida, mas exerceu um papel importante ao ajudar o leitor a ndo perder o
olhar durante a leitura. Como nas outras fases é apresentada a sintese visual na figura
62.
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Fige2&2ntese Fase@eaBrdaesso 3

Toépicos da Fase de Prototipacdao Informacao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Sintese das informagdes em um modelo de
papel

Possiveis solu¢des de representagao

Organizagao dos elementos no layout

Conceito visual

Estilo Gréafico

Transferéncia do papel para o digital

Interag@o com o usuario

Primeiro layout @ mao;
Esbogo da visualizagao principal

Gréfico de strings;
Gréfico de Gantt

Titulo, subtitulo, visualizag@o principal,
visualizagdo secundaria e legenda.
Ordem de apresentacé@o dos nomes;
Disposi¢éo dos anos da medicdo

Gréfico de torre ou barras verticais

Depende do contelido da mensagem

Construgado da grade (8 colunas);
Importagéo dos dados da planilha para o
lllustrator;

Distribuig@o dos nomes no layout;
Distribui¢&@o dos valores no layout;
Escolha da fonte;

Aplicacéo de fundo;

Criagdo das tags anuais;

Adigéo das fotografias;

Criagao do grafico secundario

Desenvolvimento de legendas;
Criagdo de area sombreada que guie a
leitura vertical;

Os melhores infograficos sdo voltados
para o publico

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

U2/A1 — A estrutura basica de um layout
U3/A2 - Esbogando nossa criatividade

U3/A2 - Esbhogando nossa criatividade
U3/A8 — Toques finais2

U2/A1 - A estrutura basica de um layout
U3/A2 - Esbocando nossa criatividade

U2/A1 — A estrutura basica de um layout

U4/A2 — A escolha do estilo

U3/A3 — Projetando no lllustrator 1
U3/A4 — Projetando no lllustrator 2
U3/AS5 — Ajustando o gréafico 1
U3/A6 — Ajustando o grafico 2
U3/A7 - Toques finais1

U3/A8 - Toques finais2

U2/A3 - A linguagem da visualizagdo
U3/A5 — Ajustando o grafico 1
U4/A3 — A escolha do contetudo

4.3.4 Processo 417 Curso: Visualizacdo de dados criativa para iniciantes

1 Fase 1 - Pesquisa ou Propdsito de defini¢cdo

Esta fase esta contida na aula 1 da unidade 2, aula 1 da unidade 3 e aula 1 da

unidade 4.

Merite comecou sua fase de pesquisa de maneira diferente dos outros dois

designers anteriores, definindo quais as melhores formas de representar a informacao

gue ainda iria buscar, as quais seriam: ilustracdo de dados com técnicas de colagem,

somada a imagens digitais e texturas.

Na sequéncia, ela citou qual seria o tema de seu interesse, ou tema relevante,

sendo este: namoro online.

Como artefato semelhante, Gabrielle elencou apenas o infogréafico publicado

em dezembro de 2020, pela National Geographic, chamado Mega-cat. A autoria foi de

Fernando Baptista (Figura 63).
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Geographic

Fonte: Domestika (2024).

Para conseguir os dados necessarios ao desenvolvimento do artefato final,

Merite iniciou sua busca por artigos de noticias. Outras fontes recomendadas por ela

foram o site Our World in Data, o repositorio Google Scholar, conhecido no Brasil como

Google Académico, e consultas a amigos, familiares ou até pessoas mais distantes.

Finalizando esta fase, o publico-alvo definido por ela foram seus amigos, ja que

a peca grafica comecou por uma conversa com eles. Além disso, segundo ela, faziam

parte da geracéo intitulada Millenials. A sintese visual para esta fase segue na figura

64.

Figenk&2nt ese

Topicos da Fase de Pesquisa

Tema relevante a ser representado

Produtos similares

Melhores formas de representar

Busca por mais dados

Publico-alvo

4% Namoro online

Faseal,

dao Processo

Unidade/Aula - Titulo

U2/A2 — A busca por dados inspiradores

HL Mega-cat, National Geographic, 2020

Intro/A2 - Influéncias

4 llustragéo de dados com técnicas de
colagem;
Imagens digitais e texturas

U2/A1 - O que é ilustrag@o de dados?

. [J> Artigos de noticias;

Qur World in Data;
Google Scholar;

Consulta a outras pessoas

Amigos de Merite;
Jovens da geragéo Millenial

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

1 Fase 2 - Ideacgdo ou Propdsito de planejamento

U2/A2 — A busca por dados inspiradores
U2/A3 — Criando um resumo de dados

U2/A3 - Criando um resumo de dados

4
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A fase de ideacédo pode ser percebida nas aulas 2, 4 e 5 da unidade 2, além
das aulas 1, 2, 3 e 4 da unidade 3.

Para organizar suas ideias iniciais e, posteriormente, auxiliar na eleicdo de um
conceito, Gabrielle utilizou como mecanismo um mapa de palavras (Figura 65) a partir
das duas palavras-chave do tema, namoro e digital.
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Fonte: Domestika (2024).

Esse processo assemelhou-se muito a técnica de brainstorming e, visualmente,
a um dendrograma. Outro instrumento usado para a organizacdo dos dados foi uma
planilha (Figura 66), criada no Microsoft Excel.
Figee®l anil ha no Excel

Profiles Info Percentage
Photos of themselves 71% (==
Type of relationship 63%
If they have children 45%
Hobbies and interest 36%
Religious Beliefs 25%
Racial or ethnic background 19%
Occupation 17%
Height 15%
Political affiliation 14%

Fonte: Domestika (2024).
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Para manter a ordem visual, Merite desenvolveu um protétipo digital (Figura
67), ja com alguns elementos que seriam usados na versao final de seu artefato
(imagem de plano de fundo e modelo humano).
Figérmr&®r ot -ti po digital

Fonte: Domestika (2024).

Os elementos graficos escolhidos para compor tal objeto foram obtidos a partir
de sites como Unplash, Tonl e Biodiversity Heritage Library (Figura 68), sendo:
texturas, cores, fotografias e icones ilustrados.
Figeed8i odi versity Heritage Library

Biodiversity Heritage Library =]
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Fonte: Domestika (2024).

Esta fase esta sintetizada visualmente na figura 69.
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Fig6®&2ntese Faseal, dao Processo 4

Toépicos da Fase de Ideagdo Informagéao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Mecanismo de organizagéo dos dados Map_a de palavras; U2/A4 - Direg&o criativa e conceituagdo
Planilha Excel U3/A1 — Explorando gréaficos de dados

i . Esbogo rapido; U3/A2 — Esbogos rapidos em miniatura

Ordem Visual para apresentagéo dos dados Protétipo digital U3/A4 — Criando o protétipa 1

Escolha dos elementos graficos Texturas, U2/A2 — A busca por dados inspiradores
Cores; U2/A5 - Pesquisa visual
Fotografias; U3/A3 — Encontrar fotografia

jcones ilustrados

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

1 Fase 3 - Prototipacdo ou Propésito de configuracao

A fase de prototipagao se desenvolve na aula 2 da introdugéo, na aula 4 da
unidade 2, nas aulas 1, 2 e 4 da unidade 3, toda a unidade 4 e na aula 2 da unidade
5.

Antes de dar inicio a producdo de qualquer tipo de rascunho, Gabrielle
apresentou quais os tipos de gréaficos possiveis para representar dos dados que
possuia. Os graficos escolhidos foram: Grafico de barras (comuns, empilhadas ou
agrupadas); gréfico de linha; grafico de area (comum ou empilhado), simbolos
proporcionais e grafico de pizza.

Merite foi a Unica que ndo utilizou instrumentos analdgicos para suas criagoes.
A acdo de sintetizar as informacdes de maneira esbocada em papel aconteceu de
forma digital, por meio de um tablet e uma caneta préopria. Com estes dispositivos ela
elaborou um esboco rapido para testar as composicdes que imaginou até entdo
(Figura 70).

FiguO&sbo-o0os r8pidos

Fonte: Domestika (2024).
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A organizacédo dos elementos se deu através do prototipo digital, confeccionado
na aula 4 da unidade 2. O conceito escolhido para nortear sua producédo foi o de
surrealismo, influenciado pelas fotografias de Gilbert Garcin. O estilo gréafico foi
desenvolvido a partir da aplicacdo de elementos de tecnologia (smartphone e
notebook 1 Figura 71) e graficos de barras em 3 dimensoes.

Figund&i gura humana e smartphone

Fonte: Domestika (2024).

A transferéncia do papel para o digital foi compreendida pelo pesquisador como
a transferéncia dos esbocos para o protétipo digital, em seguida do refinamento deste
protétipo para a criacéo do infografico final.

Por fim, a interacdo com o usuario foi percebida em todo processo, todavia,
houve um destaque especial na ultima etapa do processo quando Merite sugeriu a
criacdo de um texto alternativo para pessoas com deficiéncia visual (Figura 72).

Figu2d3exto alternativo em ingl*°s

lllustrated bar chart of profiles information ordered by
importance for online dating users where Profile Pictures
are considered the most important information followed
by the type of relationship looked for, if they have
children or not, hobbies and interests, religious beliefs,
ethnic background, occupation, height and political
affiliation.

The bar chart is set in a desert at sunset. Each profile
- : Y 2] le

Fonte: Domestika (2024).

A figura 73 apresenta uma sintese visual da fase que foi descrita até aqui.
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FiguB&2ntese FaseaB8, dao Processo 4

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

4.3.5 Processo 571 Curso: Visualizacédo de dados para designs criativos e
narrativos

1 Fase 1 - Pesquisa ou Proposito de definicdo

As acles desta fase estdo contidas nas aulas 2, 3, 5 e 6 da unidade 2, aulas 1
e 2 da unidade 3 e aula 8 da unidade 4.

O tema relevante eleito por Federica Fragapane foi energias renovaveis, mais
especificamente, os 40 principais paises em compartilhamento de energia renovavel
em 2020. Os dados foram adquiridos dos sites Dataviz Project, Our World in Data e
World Bank.

Neste momento de pesquisa, a designer sugeriu que a melhor forma de

representar tal tema seria por meio daquilo que chamou de canais visuais (Figura 74),



