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RESUMO 

 

 

Dentro daquilo que a humanidade produz, a informação pode ser considerada um de 
seus produtos mais valiosos e dinâmicos. Assim, torna-se válido investigar meios que 
favoreçam a transmissão e a compreensão das mensagens contidas nela. Meios 
promissores são os infográficos e as visualizações de dados, artefatos comuns a 
jornalistas e designers da informação, por exemplo. Desta forma, o objetivo geral 
desta investigação parece viável sendo este propor recomendações para a produção 
de infográficos e visualizações de dados, a partir de uma abordagem semiótica, com 
vistas a cumprir os propósitos de pesquisa, planejamento e configuração, ou seja, os 
propósitos do design da informação. Para tanto, foi realizada uma pesquisa 
exploratória-descritiva, sob uma abordagem qualitativa, com auxílio de uma ficha de 
análise visual, semiótica e relacional, como instrumento específico para a coleta, 
organização e análise de dados. Decidiu-se tomar como objetos de estudo, processos 
de confecção de infográficos e visualizações. Após verificada a influência dos 
elementos semióticos em duas fases dos objetos, recomenda-se de maneira geral 
sempre buscar informações acerca do público-alvo e construir, ou ampliar, repertórios 
acerca dos tipos de gráficos possíveis de se trabalhar, público-alvo, tema da 
mensagem e o contexto onde ela irá circular. Já em respeito ao propósito de 
planejamento recomenda-se foco na geração de símbolos e índices; por sua vez, no 
respeito ao propósito de configuração, recomenda-se dar importância aos ícones e 
também aos símbolos, podendo estes últimos apresentarem um caráter simbólico 
mais global ou específico para cada produção.  

 
Palavras-chave: Design da informação. Processos em design. Semiótica.   
Infográficos. Visualização 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 configurationði.e., the purposes of information 
design. To achieve this, an exploratory-descriptive research was conducted using a 
qualitative 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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CAPÍTULO I ï CONSIDERAÇÕES INICIAIS 

 

Este capítulo está dividido em 5 subtópicos. No primeiro, apresentam-se 

questões a respeito da informação, tais como: a quantidade de informação produzida 

nos últimos anos, a discrepância entre produção e assimilação, a provável origem 

dessa discrepância e algumas perspectivas para o futuro. Será tratada também a 

diferença entre dado e informação, o papel do design como facilitador, ou tradutor, no 

processo de transmissão e compreensão de mensagens, e seus conteúdos, além da 

possível utilização da semiótica peirceana como estratégia na produção de artefatos 

informacionais, em especial, infográficos e visualizações. Em seguida, será 

apresentado o objetivo geral e específicos da pesquisa, assim como os pontos que a 

justificam, os temas que a delimitam e, de maneira resumida, a estrutura dos capítulos 

que a compõe. 

 

1.1 INTRODUÇÃO 

 

Hoje, não causa espanto nem soa como novidade dizer que se vive em um 

mundo gerido por redes. Rafael Cardoso afirma que o termo está totalmente 

adequado à criação de metáforas contemporâneas, o que se dá, basicamente, por 

duas razões: a polissemia do vocábulo referente à materialidade (rede de pesca, de 

cabelo, de proteção, rede de vôlei, de tênis etc.) ou aos sentidos figurados daquelas 

que não possibilitam sua manipulação física (rede elétrica, de esgotos, entre outras). 

Ao que parece, as redes se desenvolvem no passo da humanidade, no entanto, 

algumas vezes, aparenta ser necessário adiantarem-se a ela, prevendo avanços e 

crescimentos (redes rodoviárias, ferroviárias, de produção, distribuição e outras). 

Aparentemente, a informação está inserida nas redes urbanas desde o 

surgimento delas, visto que era (e continua sendo) necessário orientar seus usuários. 

Esse sistema informacional é visto na forma de marcações, placas de sinalização, 

letreiros, cartazes, outdoors etc. No entanto, uma rede surgida ainda no século XIX 

tornou possível a circulação invisível da informação: a rede de telecomunicação. O 

seu desenvolvimento revolucionou a velocidade de transmissão informativa já que 

 
considerando que uma mensagem eletrônica pode percorrer milhares de 
quilômetros numa fração de segundo, a transmissão da informação e o 
percurso dos corpos e artefatos tiveram suas relações de tempo-espaço 
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radical e irremediavelmente cindidas pelas telecomunicações (Cardoso, 
2022, p.138). 
 

Além disso, tornou possível o surgimento daquela que teria o potencial de reunir 

todas as outras, a conhecida rede mundial de computadores, ou Internet. 

O relatório do Data Reportal, Digital 2023: Brasil, apontou que o país tinha uma 

população de 215,8 milhões de habitantes (Janeiro/2023), destes, 181,8 milhões 

faziam uso da internet, o que dá um total de 84,3% da população. Não se sabe ainda 

quanto dessa parcela da população usa a rede para consumir (baixar - download) 

conteúdos e quantos usam para produzir (subir ï upload). No entanto, com números 

tão expressivos, vai se tornando possível compreender o que Aroucha (2021, p.26) 

disse com ñse estamos mesmo em alguma era, é a era dos dadosò. 

Embora sabendo que há informação analógica para ser percebida, observada 

e interpretada, o presente debate será em torno das informações digitais, que segundo 

Perfetto, Reis e Paletta (2023, p.3) ñderrubam barreiras e fundamentam a cria­«o e 

permanência dos conhecimentos geradosò sendo ainda ñuma mola propulsora no 

desenvolvimento do indiv²duo e da sociedadeò. Al®m disso, para Vopson (2020, p.1, 

tradução nossa) ña informa­«o digital ® um produto b§sico valioso e a espinha dorsal 

de algumas das maiores empresas de alta tecnologia do mundo atualò. 

Pensando mais a respeito do agrupamento de informações e em sua 

velocidade de produção, Luna-Gijón (2022) comenta que ñestamos numa época em 

que a quantidade de informação e conhecimento que produzimos aumentou e 

acelerou exponencialmenteò (p.52, tradução nossa). Rojas, Vélez e Castello (2022, 

p.20, tradução nossa), sintetizando o pensamento de algumas de suas referências, a 

saber Fahy e Nisbet (2011); Picard e Yeo (2011); e Secko et al. (2013), seguem este 

mesmo raciocínio, no entanto, abordam o tema pela perspectiva do jornalismo, com 

foco em conteúdos da área da saúde, dizendo que: 

 

a grande quantidade de informação e conhecimento gerada durante o século 
XX em áreas como biologia, saúde e medicina, somadas às melhorias 
tecnológicas que tornaram possível o armazenamento e gerenciamento de 
grandes quantidades de dados, fizeram com que a atual cobertura de notícias 
relacionadas a estas áreas [...] seja mais ampla, tanto na mídia tradicional, 
quanto na mídia alternativa. 

 

No entanto, de acordo com o Seagate Rethink Data Survey (IDC, 2020), parece 

que a capacidade humana de absorver tudo que é produzido já foi superada, fazendo 

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

origem no século XVII, com a invenção da prensa tipográfica por Gutemberg assim, 

segundo ele, ño verdadeiro boom do acesso massivo à informação coincide com a 

industrializa­«o da produ­«o gr§fica ocorrida, grosso modo, entre 1830 e 1920ò 

(p.139), seguida dos avanços tecnológicos na transmissão de dados que 

desassociaram a informação dos meios de transporte (trens, aviões, entre outros), 

diminuindo tempos de envio e resposta entre as comunica­»es humanas onde ñdata 

daí, da década de 1830 pra cá, o início do descompasso entre a velocidade de 

informa­«o e das formas materiaisò (Cardoso, 2022, p.138).  Perfetto, Reis e Paletta 

refor­am a discuss«o informando que antes ña informa­«o era somente registrada em 

um suporte físico e sua existência era visivelmente palpável, agora vivemos em uma 

época que a informação é encontrada nos mais variados formatosò (2023, p.4). 

É importante dizer que dado e informação são elementos distintos, contudo, 

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

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

apud Barizon Filho et al. 2022, p.4) ñdados s«o incapazes de gerar ou motivar decis»es 

e a­»es futuras, mas s«o a base para informar e comunicar algoò (p.4). Numa linha de 

pensamento semelhante tem-se que ña informa­«o come­a como um dado, mas, ela 

se transforma em conhecimento a partir do momento que o indivíduo transforma em 

algo ¼til para si ou para a sociedadeò (Perfetto, Reis e Paletta, 2023, p.3). A UNESCO, 

por sua vez, dá mais relevância ao dado ao sugerir que: 

 

desempenham um importante papel na gestão de desastres, previsões 
meteorológicas, decisões político-governamentais e no alcance dos objetivos 
para o desenvolvimento sustentável. Avanços na tecnologia digital e nos 
instrumentos de observação lideram o seu crescimento exponencial. 

 

O que a UNESCO traz parece estar em um limiar bem próximo ao que Gerardo 

Luna-Gij·n (2022) define como o papel da informa­«o, visto que ela ñnos fornece um 

contexto, amplia nossa compreensão das coisas, aprofunda as razões de uma 

situa­«o e nos d§ perspectivas para estabelecer um curso de a­«o para o futuroò 

(p.54, tradução nossa). 

Segundo o MIT Technology Review vive-se atualmente na ñEra da Informa­«oò 

que ñtem como principais caracter²sticas a tecnologia como mediadora das rela­»es 

humanas e o alto volume de produ­«o de dadosò. Independente da terminologia, pelo 
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que foi apresentado até aqui, percebe-se como razoável que sejam oferecidos à 

sociedade meios de selecionar os conjuntos informativos que mais lhe interessam, 

seja em termos de utilidade ou confiabilidade. Para tanto, Filho e Rosa (2021), 

argumentam que há ñnecessidade de gerir adequadamente a forma como 

comunicamos, reproduzimos e divulgamos informa­«oò. Aroucha (2021, p.24) traz que 

os esfor­os dos designers, ñdevem relacionar-se à curadoria. Em outras palavras, 

buscar a autêntica informação em meio a tantos dadosò. Por conseguinte, Luna-Gijón 

(2022, p.240, tradução nossa) amplia o debate ao dizer que ñé importante investigar a 

forma como (a informação) interage com o design, como é abordada por ele para 

transformá-la em algo comum, que ajude as pessoasò. 

É nessa discussão que o design da informação se insere a partir, por exemplo, 

da definição de Herrera (2013 apud Souza, 2016, p.111-112) como sendo ña arte de 

organizar, otimizar e transformar dados complexos em informação mais fácil, útil e 

efetivaò ou do que disserta Gerardo Luna-Gijón (2022, p.162, tradução nossa) como 

sendo uma §rea que ñd§ import©ncia aos aspectos culturais e contextuais de diversos 

grupos humanos, facilitando o acesso ¨ informa­«oò tendo como caracter²sticas sua 

ñnatureza multidisciplinar, sua afinidade com a criação de infográficos e sua 

capacidade de lidar com dados complexosò (Luna-Gijón, 2022, p.83, tradução nossa). 

Percebe-se que foi destacada a empatia com a criação de um dado produto 

como característica fundamental do design da informação. Pensando nestes termos, 

os infográficos encontram-se muito próximos às discussões aqui tratadas visto que, 

de acordo com Siricharoen e Siricharoen (2018 apud Brigagão, Malinverni e 

Gervassio, 2023, p.4) ñdevem transmitir informa­»es de forma direta e r§pidaò, tendo 

como principal objetivo, segundo Lankow et al. (2012, p.161, tradução nossa), ñajudar 

as pessoas a compreender informa­»es complexas de forma r§pida e eficienteò. 

Outrossim, possuem viés social podendo ser utilizados ñpara comunicar resultados a 

serem interpretados por especialistas, para comunicação jornalística e para fins 

p¼blicos de informa­«o ¨ popula­«oò (Lankow et al. 2012, p.160, tradução nossa), viés 

econ¹mico j§ que ñuma das áreas com maior oportunidade de trabalho para um 

designer ® a infografiaò (Luna-Gijón, 2022, p.82, tradução nossa) e viés cultural uma 

vez que ña infografia está crescendo porque somos uma cultura da informação que dá 

prefer°ncia ao visualò (Luna-Gijón e Pérez, 2022, p.240, tradução nossa). 

Porém, infográficos não se desenvolvem sozinhos, cabendo a seus produtores 

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

acelerar a compreensão e memoriza­«o das mensagensò (Rojas, V®lez e Castello, 

2022, p.21, tradução nossa). A partir do pensamento de Pontis e Badwahsinghm 

(2016), Gerardo Luna-Gijón (2022, p.52, tradução nossa) destaca a necessidade de 

considerar um m®todo para auxiliar os designers nesta tarefa refletindo que ñdesigners 

precisam de métodos, quadros de referência, 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 informaçãoò. 

Neste sentido, identifica-se um problema atual que vem sendo discutido pela 

comunidade acadêmica, ainda de maneira escassa, sobre a análise de métodos que 

possam beneficiar o design da informação, junto a seus profissionais e pesquisadores. 

Sendo assim, o atual trabalho se envolve nesta busca, tendo como objetivo geral 

propor recomendações para a produção de infográficos e visualizações de dados, 

tendo em vista o respeito aos propósitos do design da informação, partindo da geração 

e desenvolvimento de elementos semióticos tais quais símbolos, ícones e índices, 

descritos e conceituados pela teoria dos signos de Charles S. Peirce, traduzidos e 

aplicados na análise visual por nomes como Lúcia Santaella e Lucy Niemeyer. 

Para tanto, serão tidos como objetos de pesquisa alguns processos de 

concepção de infográficos e visualização de dados, contidos dentro da estrutura 

didática de um curso sobre a produção destes artefatos, disponíveis em uma 

plataforma online específica, com o maior nível de acesso possível (valor e 

disponibilidade). 

Desta forma esta pesquisa busca responder a seguinte questão: ñComo os 

elementos semióticos, gerados em processos de concepção de infográficos e 

visualização de dados, podem influenciar para a consecução dos propósitos do 

design da informação?ò 

 

1.2 OBJETIVOS 

  

1.2.1 Objetivo Geral 

 

Esta pesquisa tem como objetivo geral propor recomendações para a produção 

de infográficos e visualizações de dados, a partir de uma abordagem semiótica, com 

vistas a cumprir os propósitos do design da informação. 
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1.2.2 Objetivos específicos 

 

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

específicos: 

¶ Apresentar conceitos e diretrizes sobre processos em design, design da 

informação, semiótica e processos de concepção de infográficos e 

visualização de dados; 

¶ Correlacionar os propósitos do design da informação com o processo de 

concepção de infográficos e visualização de dados; 

¶ Selecionar processos de concepção de infográficos e visualização de dados, 

contidos em plataformas digitais, de acordo com critérios pré-estabelecidos; 

¶ Descrever os processos eleitos e suas fases, conforme a metodologia 

definida; 

¶ Analisar a influência dos elementos semióticos, encontrados nos processos 

selecionados, na consecução dos propósitos do design da informação. 

 

1.3 JUSTIFICATIVA 

  

A massa de dados gerada no mundo apresenta números cada vez mais 

impressionantes. O Insper, em matéria online, escreve sobre isso dizendo que ña 

quantidade de dados criada, capturada, copiada e consumida em 2018 foi de 33 

zettabytes, ou 33 trilh»es de gigabytesò, segundo o relat·rio Data Age 2025, do 

International Data Corporation (IDC). Além disso, a revista exame, em seu site, 

informando sobre o melhor aproveitamento dos dados disponíveis, dizia ainda em 

2021 que em 6 minutos se ter§ ñmais de dois milh»es de stories publicados, 1,2 milhão 

de pessoas em conferência via Zoom, 400 mil aplicações para vagas de emprego no 

LinkedIn e 250 milhões de mensagens trocadas no WhatsAppò. Esses c§lculos foram 

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 números, a presente dissertação 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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compõe um artefato informacional, e a influência destes elementos para a definição, 

o planejamento e a configuração dos conteúdos da mensagem, almejando auxiliar o 

usuário na busca dos conteúdos necessários às decisões que precisa tomar. 

Além disso, há o intuito de preencher certas lacunas no campo do design da 

informação (DI). Ao longo da pesquisa, busca-se fornecer diretrizes sólidas e 

aplicáveis para a concepção de infográficos e visualizações, promovendo uma maior 

clareza, planejamento e organização. Além disso, o trabalho almeja contribuir com a 

ampliação do conhecimento na área do DI, explorando diferentes perspectivas e 

enriquecendo as pesquisas existentes. 

Outro quesito interessante diz respeito à necessidade constante de abastecer 

o mercado com estratégias variadas para a confecção de artefatos informacionais. A 

demanda pela comunicação visual eficaz requer uma abordagem mais definida e 

planejada, visando atender às expectativas do público consumidor e das 

organizações. Esta pesquisa se propõe então a oferecer contribuições práticas 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 compreensão do campo por meio de diferentes perspectivas. A 

observação da consecução dos propósitos da área, aliados a uma análise crítica, 

permitirão um mergulho na investigação de processos de produção, promovendo 

inovação e avanço teórico. 

Este estudo justifica-se ainda pela promoção de mais uma abordagem da 

semiótica peirceana como ferramenta de análise visual. A aplicação deste panorama 

teórico tende a proporcionar uma compreensão mais rica dos elementos icônicos, 

indiciais e simbólicos presentes em infográficos e visualizações de dados, 

contribuindo para uma análise mais profunda e contextualizada. 

Por fim, a dissertação busca contribuir significativamente com a transmissão de 

ideias claras por meio de infográficos e visualizações, visando aprimorar a qualidade 

de vida e o conhecimento da sociedade. Ao focar na transmissão clara e objetiva da 

informação, o trabalho tem o objetivo de influenciar positivamente a disseminação de 

conteúdos, possibilitando a promoção de uma sociedade informada e consciente. 

Em conjunto, as justificativas estabelecem a base para um estudo 

potencialmente relevante, que busca não apenas suprir demandas práticas e teóricas, 
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mas também contribuir para a ampliação do campo do design da informação, assim 

como à melhoria da comunicação visual em diversos contextos da sociedade. 

 

 

1.4 DELIMITAÇÃO DA PESQUISA 

  

No presente estudo, será observada a influência de elementos semióticos na 

consecução dos propósitos do design da informação, com ênfase na proposição de 

recomendações que auxiliem os designers a produzir infográficos e visualizações de 

dados adequadas àqueles a quem se destinam, mesmo levando em conta o viés 

natural de seus autores durante a escolha da mensagem que será transmitida. Aqui, 

vale frisar que os autores desta pesquisa concordam que não há informação neutra e 

que questões como esta, as quais envolvem a honestidade do designer para com sua 

audiência, serão discutidas em tópicos mais adiante. 

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

¶ A amostra, que são os processos de confecção de infográficos; 

¶ As principais teorias abordadas, a saber, design da informação, 

infografia e semiótica; 

¶ O contexto temporal que a amostra foi produzida, não sendo anterior 

aos últimos cinco anos. 

A escolha por analisar processos de confecção de infográficos e visualizações, 

em vez de focar apenas nos produtos finais, possibilita uma compreensão mais 

abrangente dos elementos semióticos em sua concepção e/ou desenvolvimento. Isso 

enriquece a pesquisa ao incorporar uma perspectiva mais completa sobre como a 

semiótica influencia o design da informação, destacando o papel crucial 

desempenhado durante as fases do processo criativo. 

A abordagem teórica escolhida é fundamental para levantar conceitos 

importantes ao trabalho, assim como a possível relação da semiótica com o design da 

informação, proporcionando uma base importante à análise e interpretação dos 

dados, elaboração das considerações finais e composição das recomendações. 

Percebe-se que infográficos e visualizações costumam acompanhar de perto a 

evolução tecnológica da informática, com isso almeja-se trabalhar com um limite 
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temporal não muito extenso, tendo em vista as práticas mais atuais na produção dos 

artefatos. 

 

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTAÇÃO 

  

A dissertação será estruturada, quanto aos elementos textuais, em 5 capítulos. 

No Capítulo I, apresenta-se uma discussão inicial a respeito da atualidade do 

debate sobre questões que envolvem produção e transmissão de informações, assim 

como o papel social do design na elaboração e aplicação de estratégias variadas, as 

quais auxiliem a sociedade na busca e compreensão de conteúdos úteis. Apresenta 

ainda, a pergunta de pesquisa e os seus objetivos. 

No Capítulo II, apresenta-se o referencial teórico desta pesquisa, circunscrito 

em três grandes áreas: design da informação, infografia e semiótica. No entanto, foi 

considerado incluir neste capítulo, um tópico inicial que argumentasse sobre o que 

são processos criativos e sua importância para a grande área do design, alguns de 

seus ramos como o design gráfico e o design da informação, e áreas contidas na 

representação visual da informação, como a visualização de dados. 

No Capítulo III, apresenta-se a metodologia que será utilizada para seleção 

dos objetos de pesquisa, coleta de dados e análise dos dados coletados. Além disso, 

há a exposição do método que será 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 produção. 

No Capítulo IV, serão escolhidos os objetos de estudo, a saber os processos 

de confecção de infográficos e visualização de dados. Em seguida, serão coletados 

alguns dados destes objetos, os quais, por sua vez, serão analisados, representados 

visualmente e, por fim, discutidos. Toda esta etapa será conduzida por meio da 

metodologia exposta no capítulo anterior. Ainda aqui, será respondida a questão de 

pesquisa, assim como apresentadas as recomendações propostas no objetivo geral. 

No Capítulo V, será o momento de concluir o estudo, apresentando a síntese 

e as conclusões da pesquisa, relembrando os objetivos do estudo, apontando em que 

seções estes foram respondidos, além de um levantamento das principais dificuldades 

encontradas e das implicações do trabalho para a jornada dos pesquisadores 

envolvidos. 
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CAPÍTULO II ï REFERENCIAL TEÓRICO 

 

Este capítulo está dividido em 3 subtópicos. Nele discute-se a teoria que 

embasa a atual pesquisa, tendo início com um debate acerca do que viria a ser 

processo criativo, onde ele aparece e sua provável importância para a grande área do 

design, assim como para o design gráfico e o design da informação. São apresentados 

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

Figura 01 - Exemplo de gr§fico no estilo Sankey 

 

Fonte: Datavis (2024) 

 

Em seguida, há um subtópico referente ao design da informação onde é 

exposto certo contexto histórico, acompanhado pela explanação de algumas ideias 

que definem a área, assim como alguns de seus objetivos, princípios, propósitos e 

responsabilidades. Este item é finalizado com a exposição do que viria a ser um 

artefato de infodesign, com especial ênfase em infográficos e visualização de dados. 

O último ponto traz argumentos a respeito do que viria a ser semiótica, além de teorias 

derivadas ou semelhantes a ela. Neste tópico, a semiótica peirceana recebe destaque 

e é feito um recorte específico relacionado aos signos sob a perspectiva dos objetos 

que representam. 

 

2.1 CRIAÇÃO 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, 
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projetos, objetos e experiências. Criam-se problemas, soluções (para estes ou para 

outros problemas já criados), desafios, expectativas, trajetos de vinda. Criar é natural 

ao ser humano, pois como diz Fayga Ostrower (2001, p.5) ñconsideramos a 

criatividade um potencial inerente ao homemò. Entretanto, para isso, ® preciso 

entender o ato de criar como algo simples, sem privil®gios j§ que ño homem cria, não 

apenas porque quer, ou porque gosta, e sim porque precisaò (Ostrower, 2001, p.10), 

ou como diz Leal (2020, p.251) "criar é conseguir escolher caminhos a serem 

trabalhadosò. 

É por meio da criação de significados, ou da compreensão daqueles que já 

foram criados, que se percebe o sentido dos artefatos, das ações e dos contextos, ou 

seja, ño ato criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua 

vez, a de relacionar, ordenar, configurar, significarò (Ostrower, 2001, p.9). Desta 

forma, Fayga, ao falar sobre o alcance do ato criador, não parece destacar um passo-

a-passo, mas sim etapas de um percurso consciente que, seguindo esta lógica, 

guarda semelhanças com a definição de Fava (2012, p.371) sobre processo de 

cria­«o em design onde seria ñuma abordagem estruturada para a gera­«o e evolu­«o 

de ideiasò. 

Pensar neste sentido parece ser algo interessante, não só pela riqueza de 

conceitos que traz, mas também pelo destaque ao estudo de processos criativos na 

área, haja vista que o professor Bernd Löbach (2007), sob esta perspectiva, define o 

pr·prio design como ñprocesso de adapta­«o do ambiente artificial ¨s necessidades 

[é] dos homens na sociedadeò (p.13), ñprocesso de comunica­«oò (p.14) e/ou um 

ñprocesso de resolu­«o de problemasò. 

No entanto, perceber design como processo, numa estrutura de produção 

industrial, fez surgir metodologias objetivas que eram ñensinadas e multiplicadas para 

estabelecer uma ordem num processo de criação complexo, a fim de garantir a 

infalibilidade, as certezas e colocar o percurso a prova de errosò (Farias, 2012, p.363). 

De acordo com Löbach (2001, p.200) ñno passado, os designers industriais [...] 

preocupavam-se principalmente com os aspectos técnicos-construtivos e técnicos-

produtivos da construção dos produtosò, segundo Freitas, Coutinho e Waechter (2013, 

p.2) ñem meados do século XX, o processo de concepção de um artefato [...] tinha no 

in²cio, foco no artefatoò, Burdek (2006), ao considerar historicamente esse mesmo 

contexto, diz que ñna linha de frente do interesse dos designers sempre esteve o 

atendimento as fun­»es pr§ticasò (p.230). 
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Bernd Löbach comenta, assim, que a inclinação funcional era papel do design 

t®cnico, o qual deveria ser contraposto pelo que chamou de design social. Para ele ñé 

essencial conceber o designer industrial como um ente criativo que [...] tenha a 

capacidade de descobrir aquilo que nossa sociedade necessitaò (p.203). Da mesma 

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

grandes pragmatismos como ñuma atividade, que agregada a conceitos de 

criatividade, fantasia cerebral, senso de inven­«o e de inova­«o t®cnica [é] gera 

expectativa de [...] ser uma esp®cie de ato cerebralò (p.225). Salles (2011) ao discorrer 

de maneira geral sobre processo de cria­«o, considera este ñum movimento fal²vel 

com tendências, sustentado pela lógica da incerteza. Um percurso que engloba a 

interven­«o do acasoò (p.34), o que complementa as ideias de Burdek, sustentando a 

subjetividade da jornada criativa. 

Com isso, ño processo de cria­«o no design ®, assim, caracterizado pelo 

paradoxo entre a liberdade de escolha do criador e a necessidade de cumprir os 

requisitos pré-estabelecidosò (Farias, 2012, p.363). Todavia, reconhecer este 

contraditório é diferente de cair num falso cabo de guerra entre criatividade x solução. 

Não é porque existem pré-requisitos, comuns ao trabalho, que o processo precise se 

desenvolver despido de inventividades. Segundo Lºbach (2001, p.139) ñespera-se 

que o designer industrial produza solu­»es novas para produtos industriaisò dizendo 

ainda que, considerando a natureza da atividade, com suas exigências e 

caracter²sticas ña criatividade do designer se manifesta quando [...] ele for capaz de 

associar determinadas informações com um problema, estabelecendo novas 

rela­»esò (p.139). 

 

2.1.1 Processos criativos em design 

 

A análise de processos de criação em design fornece a possibilidade de 

perceber aspectos particulares, decisivos para a formatação final do produto, os quais 

não podem ser vistos ou considerados de outra maneira se não na observação do 

percurso trilhado pelo designer, ou seja, como diz Farias (2012, p.363), ñna construção 

desta mensagem [produto] o designer realiza uma complexidade de ações, manobras 

e decis»es que s«o reveladas na an§lise dos documentos de processoò, entretanto 

ñnão significa com isso negar o produto acabado, mas integrá-lo num processo amplo 

que conduz a uma verdade que est§ al®m do resultadoò (p.363). 
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Segundo Löbach é a própria relação entre quem produz e o que é produzido 

que d§ nome ao fen¹meno, j§ que ñas relações entre designer industrial e o objeto 

desenhado (produto industrial) se denominam processo de designò (2001, p.139). J§ 

para Burdek (2006 apud Freitas, Coutinho e Waechter 2013, p.2) ñas metodologias de 

design, surgiram para solucionar questões que até então eram tratadas de forma 

insipienteò. Pode-se imaginar ainda que, na tentativa de criar as associações e 

relações necessárias 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 área em seu ofício criativo. 

Essa procura por uma sistemática, proporcionou o surgimento de processos variados 

que, com o passar do tempo e a permanência da busca, foram sendo combinados, 

adaptados e modificados. 

Desta forma, pensar sobre processos de criação em design pressupõe levar 

em conta o acaso (Leal, 2020), o indeterminado (Farias, 2012), a não linearidade 

(Fava, 2012) e a intuição (Ostrower, 2001), focando assim em movimentos 

espontâneos, ou incertos, da mesma maneira que pode considerar também o exame 

de manifesta­»es de ordem mais pragm§tica, sendo esta ñuma l·gica atrelada ¨ 

natureza industrial e fabril do designò (Farias, 2012, p.363), ñas leis funcionais de 

utilidade do objetoò (Gomes Filho, 2020, p.115), as quais, absolutamente, se eximem 

de inovar ou sanar problemas. Neste sentido, é comum então vermos os 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 

o designer em sua tarefa, nada fácil, de ñproduzir trabalhos que sejam relevantes em 

situações reais (público-alvo, contexto, objetivo, pauta, localização) e transmitam 

mensagens significativas e experi°ncias ricas e palp§veisò (Lupton e Phillips, 2011, 

p.9). A Figura 02 apresenta uma coletânea de metodologias: 
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Figura 02 - Fases do processo de cria­«o em design de produtos 

 

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

 

Na observação das etapas dos processos vistos acima, notam-se fases que se 

assemelham em nomenclatura e função dentro do percurso, mais do que isso, 

percebe-se um certo desenvolvimento no tempo e uma pluralidade característica da 

área do design, pois como diz Gomes Filho (2020, p.13) ño campo do Design se 

fraciona cada vez mais em muitas especialidadesò. Por considerar essas 

especialidades segue-se para uma discussão semelhante, no próximo ponto, com 

ênfase em design gráfico. 
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2.1.2 Processos criativos em design gráfico 

 

João Gomes Filho (2020) considera que quatro grandes áreas no design 

poderiam conter todas as outras, sendo estas ñDesign do Produto, Design Gr§fico, 

Design de Moda e Design de Ambientesò (p.27). Sobre design gr§fico, ele cita Haufle 

e diz que ña express«o inclui todas as áreas de comunicação e é usada 

frequentemente para se referir à área de Comunica­«o Visualò (p.21), pensamento 

semelhante ao de Sherin (2018, p.10, tradução nossa) que destaca que ños termos 

design da comunicação e design de comunicação visual às vezes são usados no lugar 

do termo design gr§ficoò. 

Meggs e Purvis (2009), ao dissertar sobre a história do design gráfico, atribuem 

ao avan­o da tecnologia eletr¹nica e da inform§tica, a revolu­«o em ñmuitas §reas da 

atividade humanaò (p.626, tradução nossa). Caminhando por este raciocínio, já 

discutindo sobre a rede mundial de computadores, dizem que ña internet representa 

um avanço sem precedentes na comunicação humana. Seu crescimento explosivo ao 

longo do final dos anos 1990 abriu novos horizontes para o design gr§ficoò (p.647, 

tradução nossa). 

Gomes Filho (2020) define a §rea como ña especialidade ou o campo de 

atuação que envolve a concepção, a elaboração, o desenvolvimento do projeto e a 

execu­«o de sistemas visuaisò (p.28). Segundo Sherin (2008, p.10, tradução nossa), 

o design gráfico poderia vir a ser definido, como 

 

uma atividade profissional, com base no público, onde seus profissionais 

estão focados em expressar uma mensagem para ele, entregar conteúdo, ou 

engajar, um determinado usuário final em um conjunto particular de 

atividades. 

 

Ainda nesta linha, tem-se um interessante paralelo no qual as atividades da 

§rea s«o relacionadas a uma din©mica de jogo, onde ñidentificar o design gráfico como 

um jogo ® pensar que a disciplina ou as regras n«o restringem a criatividade [é], elas 

auxiliam na cria­«o de limitesò (Leal, 2020, p.173) ou ainda ñpensar a geração de 

ideias como um jogo ® algo desafiador e eleva a motivação do designer de maneira 

intr²nsecaò (Thorsted, 2013 apud Leal, 2020, p.173). Ambas as citações versam sobre 

estratégias criativas para a geração de ideias e soluções, trazendo à tona a atenção 
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necessária ao processo de produção, já que ñusar um processo é muito, muito melhor 

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

criatividadeò (Nottingham e Stout, 2020, p.22, tradução nossa). Já Leal (2020, p.291) 

diz que ño processo de criação em design gráfico ® cheio de desvios e somente com 

envolvimento profundo consegue-se identificar boas oportunidadesò. 

Sabendo disso, a seguir será mostrado (Figura 03) mais uma coletânea, dessa 

vez sobre processos de criação em design gráfico, apresentando o quão plural e 

importante são os desenvolvimentos na área. 
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Figura 03 - Fases do processo de cria­«o em design gr§fico 

 

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

 

2.1.3 Processos criativos em design da informação, visualização de dados e 

infografia 

 

Os processos em design da informação, antes mesmo de se concentrarem no 

desenvolvimento e produção de algum artefato, por vezes, são tratados como 
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processos prévios de curadoria da informação ou de dados. Neste sentido, Aroucha 

(2021, p.24) diz que ñcomo não está mais em nossas mãos processar dados, nossos 

esforços devem se relacionar à curadoria deles, à sua conexão criativa e à 

interpretação subjetivaò. Já Luna-Gijón (2022, p.55, tradução nossa) alerta que ñdeixar 

muitos dados sem fazer um processo de seleção, guiado pela ideia de que mais é 

melhor, resulta na saturação de informaçõesò. 

No desenrolar dos subtópico anteriores, percebeu-se que etapas como 

seleção, escolha, análise e avaliação de alternativas perpassaram tanto os processos 

em design industrial (ou de produto) como os em design gráfico. O diagrama da Figura 

04 mostra as fases do processo em design da informação, de acordo com certos 

autores, podendo, ou não, dar sequência ao fio que se costurou até aqui. 

 

Figura 04 - Fases do processo de cria­«o em design da informa­«o 

 

Fonte: Adaptado do quadro de Freitas, Coutinho e Waechter (2013) 
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Após observado o diagrama, verifica-se que as observações de Freitas, 

Coutinho e Waechter (2013) continuam valiosas e nos mostram, em termos de design 

da informação, processos com quantidades de etapas mais próximos. Na observação 

qualitativa, percebe-se uma compreensão rica, dos autores destacados, quanto ao 

percurso necessário à confecção dos artefatos, trazendo diferenças e semelhanças. 

Seguindo esta mesma metodologia de analisar e sintetizar processos em 

gráfico, tem-se o artigo do professor Rodrigo Medeiros (2023), onde foi desenvolvido 

um trabalho minucioso de descrição de processos de criação em áreas relacionadas 

à infografia e visualização de dados, sendo elas a computação, o design e o design 

da informação. Entende-se que tal pesquisa tem o potencial de situar histórica e 

tematicamente o leitor nesta área (visualização de dados/infografia) sem alimentar 

maniqueísmos, ressaltando apenas os conceitos que as afastam e/ou aproximam, 

todavia, mantendo no horizonte que ñquando se abordam processos de 

desenvolvimento, esse cenário tamb®m continua sem consensoò (Medeiros, 2023, 

p.76). 

Segue-se assim para mais uma coletânea de metodologias (Figura 05) no qual 

tem destaque os percursos de cinco autores relacionados à visualização de dados em 

seus campos de atuação: 
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Figura 05 - Fases do processo de cria­«o em visualiza­«o de dados 

 

Fonte: Adaptado de Medeiros (2023) 

 

 Medeiros (2023, p.77) nos diz que não há registro de que nenhuma dessas 

metodologias tenham sido adotadas, ou desenvolvidas, em nossa região com 

sucesso, segundo ele 

 

no Brasil, ainda não temos uma adaptação desses processos tradicionais da 
computação [...] com foco na área de design da informação. E podemos 
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afirmar [...] que as abordagens de Giorgia Lupi e Federica Fragapane também 
não tiveram grande adesão. 

 

 Contudo, quanto à área da infografia, o autor apresenta desdobramentos 

interessantes, pontuando em sua pesquisa a categoria de análise proposta por 

Andrade (2020) que traz à tona ñprocessos com abordagem jornalística; processos 

com propósitos educacionais; e processos generalistasò, algo semelhante ao que 

considera Luna-Gijón (2022, p.58, tradução nossa) ao estabelecer os tipos de 

infográficos com base no tipo da informação sendo o infográfico geral, para a 

informação de interesse geral; o infográfico jornalístico, para a informação jornalística; 

e o infográfico científico, para a informação com foco na ciência; ou mais ainda ao que 

vê-se em Rojas, Vélez e Castello (2022) quando discutem, em um contexto de 

divulgação da informação na área da Ciência e Tecnologia, a partir do design de 

visualização, a ñ(i) Abordagem informativa jornalística científica; (ii) Abordagem 

divulgativa jornalística; (iii) Abordagem apenas divulgativaò (p.20, tradução nossa). 

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

de diversas áreas do design e comunicação visual aos seus processos: 
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Figura 06 - Fases do processo de cria­«o em comunica­«o visual e infografia 

 
Fonte: Adaptado de Medeiros (2023) 

 

Após todas as exposições feitas até aqui, foi possível perceber características 

marcantes do processo em design produzido em algumas de suas diversas áreas de 

atividade direta ou afins, as quais destacam sua diversidade e importância. A divisão 

sistemática 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 observações. 

As equipes da Ideo e Riverdale (2001, p.5, tradução nossa) destacam a 

dificuldade em desenvolver processos pois esta é uma atividade ñque toma tempo e 

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

detalhes que frequentemente s«o a chave para a resolu­«o de problemas complexosò. 

Já Leal (2019, p.19) acentua o seu caráter individual onde ño designer vai formulando 
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seu próprio processo de criação, trabalhando com um problema definido de antemão 

ou formatando umò. Para Fava (2012, p.372) ño seu valor est§ na rela­«o entre a 

resolu­«o tang²vel de problemas e o pensamento abstratoò se aproximando assim do 

que imagina Löbach (2001). 

Enfim, processos em design mostraram ser dinâmicos e, além disso, como 

pensa Farias (2012, p.367), são capazes de gerar novos debates pois ñcompreender 

o processo de criação como movimento contínuo [...] estabelece, portanto, fraturas 

pertinentes para novas e futuras discuss»esò. É neste sentido que segue-se a trilha 

de explorar ainda mais o processo em design da informação, no intento de contribuir 

com a teoria e a produção de artefatos cada vez mais claros, acreditando no que diz 

Nottingham e Stout (2020, p.15, tradução nossa), ñum processo de design é 

necess§rio para o sucessoò. 

 

2.2 O DESIGN, A INFORMAÇÃO E O DESIGN DA INFORMAÇÃO 

 

Como já foi visto, a informação pode ser considerada um conjunto valioso, vivo 

e din©mico, o qual ñn«o existe por si s·ò (Freitas et al., 2013, p.13), isto porque o ser 

humano tende a exercer presença marcante no processo que envolve a construção 

dessa ideia, pois ele é o sujeito que fornece e garante o significado a certos dados, 

colhidos e observados, transformando-os assim em informação. 

Desta forma, para além do que esteja envolvido no processo informacional, é 

válida a tentativa de buscar meios que favoreçam ao máximo a mensagem que se 

almeja transmitir e a compreensão das informações contidas nela. Com isso, parece 

importante empreender buscas que promovam o entendimento da informação. Para 

tanto, vê-se o design como uma ferramenta ¼til, pois ñh§ um rigor em todo o processo 

de design direcionado a compreender o usuário, saber seus anseios e motivações 

para que a informação seja efetivada em seu mais puro grau de efic§ciaò (Freitas et 

al., 2013, p.12). 

Da mesma forma, estudar aqueles que irão interagir com um produto, ou uma 

informação, não é só pensar no indivíduo, mas na sociedade onde ele está inserido, 

como diz Lºbach (2001, p.24) ño homem como indiv²duo ® um ser que atua e que 

através de sua atuação exerce uma ativa influência em seu meio ambiente e o 

modificaò. Al®m do mais, refletir sobre o homem e sua rela­«o com as coisas pode ser 

encarado também como uma tarefa multidisciplinar, onde o design se somaria a outras 
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áreas do conhecimento (semiótica, simbolismo, teoria da informação) ou buscaria 

respostas em suas próprias ramificações. Neste sentido, tratando aqui das vertentes 

do design, apresenta-se o design da informação (DI) o qual, por sua vez, teria também 

o cruzamento dos saberes em sua essência, como bem visto no artigo de Gerardo 

Luna-Gijón sobre a experiência de uso de um modelo criado por ele (Modelo Alicia ï 

Figura 07) para geração de infografias científicas por meio do design da informação, 

ou em Waller (2011) quando, em resumo, diz que seria um campo de estudo que 

abrangeria jornalismo, psicologia, design de interfaces, design gráfico, experiência do 

usuário, ciências cognitivas, ciência da informação e ergonomia. 

 

Figura 07 - A estrutura modular do modelo Alicia favorece a multidisciplinaridade 

 

Fonte: Luna-Gijón (2022) 

 

2.2.1 Histórico do design da informação 

 

A pesquisa sob o guarda-chuva do DI é algo recente, fruto dos 

desenvolvimentos do design no século XX, o que não quer dizer que já não se 

pensava a informação em termos visuais antes disso. Segundo Mijksenaar (1997), a 

primeira representação gráfica que se tem notícia, 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 junção dos topos de cada uma das colunas (um arco), 
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indicava as mudanças ocorridas em um certo período de tempo (Figura 08). Ainda de 

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

 

a definição científica deste sistema de eixos horizontal e vertical precisou 
esperar at® o s®culo XVII quando foi descrito por Ren® Descartes [é] 
tornando-se conhecido como o sistema de coordenadas cartesianas. 

 

Figura 08 - O primeiro gr§fico retratando mudan­a 

 

Fonte: Oresme (1350 apud Mijskenaar, 1997, p.28) 

 

Foi Wiliam Playfair que percebeu que gráficos deste modelo poderiam ser 

usados para descrever qualquer tipo de dado estatístico, desenvolvendo assim, junto 

a outros produtores, quase todas as formas de gráficos conhecidas e usadas até hoje, 

isso entre os séculos XVIII e XIX. Como exemplo de produções desta época, tem-se 

o gráfico que retratava o balanço de importação e exportação entre Inglaterra e 

Dinamarca, de Playfair (Figura 09). 
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Figura 09 - Balan­o de importa­«o e exporta­«o entre Inglaterra e Dinamarca 

 

Fonte: Playfair (1786 apud Mijksenaar, 1997, p.28) 

 

Há ainda o ñmapa da c·leraò de John Snow, sobre um surto devastador de 

cólera em Londres, em 1854, onde ele buscou e conseguiu provar a relação da doença 

com o sistema de abastecimento de água potável (Figura 10), através da marcação 

do local das bombas d'água com círculos e as mortes com barras horizontais, onde 

cada barra correspondia a uma morte naquele respectivo domicílio. 

 

Figura 10 - Mapa da C·lera 

 

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

Nightingale, onde ela representou por meio de um círculo, quantos soldados morreram 

após serem feridos, no espaço de um ano, durante o inverno da Guerra da Crimeia 

(Figura 11). Um detalhe interessante é que, com o diagrama, Nightingale convenceu 

o Ministro da Guerra que a maioria das baixas estavam relacionadas aos cuidados 

precários de enfermaria e não à gravidade dos ferimentos. 

Figura 11 - Gr§fico ñpolarò de Florence Nightingale 

 

Fonte: Gupta (2020) 

 

E, por fim, tem-se o gráfico de dupla representação de Charles Joseph Minard 

que retratava a campanha do exército de Napoleão na Rússia, entre 1812-1813 

(Figura 12). 

Figura 12 - Campanha do ex®rcito de Napole«o na R¼ssia, entre 1812-1813 

 

Fonte: Minard (1869 apud Mijksenaar, 1997, p.29) 



 43 

 

Analisados de acordo com seus objetivos, percebe-se que tais artefatos tinham 

a intenção de traduzir dados, a priori complexos e desconexos, em informação útil, 

fornecendo a possibilidade de serem acessíveis a um maior número de leitores. De 

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

 

a tradução para a linguagem visual [...] contribui para potencializar, de modo 
substancial, a informação uma vez que, além de atrair a atenção do leitor, 
pode facilitar a compreensão do conteúdo e revelar informações 
despercebidas. 

 

Além disso, a maioria das representações citadas foram importantes para 

sustentar e influenciar decisões, se assemelhando muito ao que González de Cossío 

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

informa­«o que seria ñfacilitar a tomada de decis»es e a­»es no dia-a-diaò o que 

mostra que ñtextos e imagens s«o recursos valiosos a partir de suas potencialidades 

informativas e comunicativasò (Barizon Filho et al., 2022, p.3). 

 

2.2.2 Definições, objetivos e princípios 

 

Pelo que foi dito até então, observar e compreender suas características parece 

valioso e justificável e, dentro de uma perspectiva do DI, contribuiria na busca por 

soluções variadas ao entendimento dos conteúdos, encontrando assim uma possível 

ñestrat®gia para trabalhar com informação, facilitando sua representação, de maneira 

que as pessoas entendam temas complexos e possam se fortalecer ao usar o 

conhecimento para melhorar sua qualidade de vidaò (Luna-Gijón e López, 2022, p.242, 

tradução nossa).  

Um dos principais caminhos que definem o infodesign é o seu compromisso 

com a sociedade, buscando corresponder a certas demandas sociais através da 

ñaplica­«o de um processo de design ¨ tarefa de informar pessoasò (Waller, p.35, 

tradução nossa); dando suporte ¨ ñcrescente demanda social por conte¼do de 

informa­«o compreens²velò (Gonz§lez de Coss²o, 2016, tradução nossa); 

possibilitando, como diz Frascara (2011 apud Quint«o e Triska, 2013, p.109), ñque o 

grande volume de informações com que lidamos atualmente seja claro, criando, 

assim, homogeneidade de acesso ao que pode ser oferecidoò, satisfazendo ñ¨s 

necessidades de informa­«o dos destinat§riosò (International Institute for Information 
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Design - IIID, 1986 apud Quint«o e Triska, 2013, p.108); ou at® mesmo alterando ñuma 

realidade existente para uma melhorò (Engelhardt, 2016, p.18, tradução nossa). 

Os indiv²duos tamb®m n«o est«o de fora de suas preocupa­»es visto que ñd§ 

importância aos aspectos culturais e contextuais de diversos grupos humanos, 

facilitando o acesso ¨ informa­«oò (van Veggel, 2005 apud You et al., 2016, p.162, 

tradução nossa), junto a isso, no mesmo contexto, teria a inten­«o de garantir ña 

efetividade da comunicação a partir da facilitação de processos de percepção, leitura, 

compreens«o, memoriza­«o e uso da informa­«o apresentadaò (Frascara, 2011 apud 

Quintão e Triska, 2013, p.109), aprimorando capacidades sociais relativas à busca, 

entendimento e disseminação de dados (Jacobson, 2010). 

Para mais, se dispõe a auxiliar outras áreas onde, por exemplo, ñseu objetivo 

não é substituir o design gráfico e outras disciplinas visuais, mas oferecer a estrutura 

necess§ria para que elas expressem suas capacidadesò (Shedroff, 2000 apud Quintão 

e Triska, 2013, p.107); garantindo ño desenvolvimento de documentos que sejam 

compreensíveis, recuperáveis com rapidez e precisão, e fáceis de se traduzir para 

uma a­«o efetivaò, contribuindo para a §rea do design de interfaces no projeto ñde 

intera­»es com equipamentos que sejam f§ceis, naturais e agrad§veisò ou ainda 

possibilitando ñque as pessoas consigam se orientar em um espa­o tridimensional 

com facilidade e conforto, sendo esse espaço principalmente o espaço urbano, mas 

tamb®m o espa­o virtualò, considera­»es estas feitas por Horn (2000 apud Quintão e 

Triska, 2013, p.110). 

Atua também na construção dos sentidos que os artefatos informacionais 

carregam e transmitem j§ que ® pensado ñpor meio da utiliza­«o de recursos ret·ricos 

visuaisò (Rosenquist, 2012, tradução nossa); e possibilita aos designers da informação 

agirem em todas as fases de um projeto, como sugere o IIID, onde ño profissional da 

área deva participar ativamente do processo de elaboração do material a ser 

desenvolvido desde suas etapas iniciaisò (2007 apud Quintão e Triska, 2013, p.108). 

Os conceitos e objetivos do DI são variados e expõem muito bem os três 

principais participantes que motivam suas ações, descritos por Waller (2016), em 

síntese, como: quem escreve, edita, cria ou tem posse da ideia; quem precisa estar 

informado sobre algo (público); e o canal de comunicação. 

Foi buscando atender às demandas do público, e apoiar o trabalho de quem 

cria, que alguns pesquisadores, na perspectiva da elaboração de um sistema que 

norteasse os projetos na área, com o intuito de combater o mal design e suas, já 
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citadas, consequências nocivas, se dedicaram à tarefa de elencar princípios 

universais para o DI. 

Primeiro, são trazidos aqui aqueles desenvolvidos por Petterson (2010), os 

quais levam em conta §reas gerais, contemplando ñv§rias ferramentas, ou 

fundamentos práticos, os quais combinados, convertem-se em estratégias que dão 

forma ¨s pr§ticas do DIò (Luna-Gijón e López, 2022, p.243, tradução nossa), sendo 

eles: princípios funcionais, princípios administrativos, princípios estéticos e princípios 

cognitivos. Já Engelhardt (2016), que se dedica a este tema desde o início dos anos 

2000, baseado nos trabalhos de Otto Neurath, Hans Rosling entre outros, descreve 6 

princípios: representar algo visualmente dentro de um espaço significativo; identificar 

os espaços significativos1 (linha do tempo, mapa espacial, eixo métrico etc.); os tipos 

de objetos (nó, ligações, rótulos etc.); as propriedades visuais (tamanho, cor etc.); o 

tipo de informa­«o a ser trabalhada; e, por ¼ltimo, ñbrincar com as op­»esò de espa­os, 

objetos e propriedades, combinando-os de diferentes formas, diversificando as 

possibilidades. 

 

2.2.3 Propósitos 

 

Mesmo considerando as boas intenções dos princípios universais, é prudente 

refletir sobre o oposto, ou seja, a respeito da dificuldade em se criar um método 

universal, o qual garanta a consecução dos objetivos do infodesign. Segundo Frascara 

(2016, p.60, tradução nossa) 

 

cada situação, cada público-alvo necessitará de atenção; os princípios gerais 
deverão ser adaptados ao caso específico. Se não o fizermos, se não nos 
esforçarmos para adaptar o design ao público a que nos dirigimos, o resultado 
é um design de informação ruim. 

 

Jacobson (2000 apud Quintão e Triska, 2013) parece sugerir um caminho que 

conduza os designers na direção deste esforço, a partir da elaboração de dois 

prop·sitos gerais para a §rea que seriam ña organiza­«o e o uso sistem§tico de canais 

de comunicação para aumentar o entendimento daqueles que participam de uma 

conversa ou discurso espec²ficoò (p.110). 

 
1 h ǉǳŜ 9ƴƎŜƭƘŀǊŘǘ όнлмсύ ŎƘŀƳŀ ŘŜ ŜǎǇŀœƻǎ ǎƛƎƴƛŬŎŀǝǾƻǎ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ŎƻƳǇǊŜŜƴŘƛŘƻ ǘŀƳōŞƳ ŎƻƳƻ ƻǎ ǝǇƻǎ ŘŜ 
ƎǊłŬŎƻǎ ǇƻǎǎƝǾŜƛǎ ŘŜ ǎŜǊŜƳ ǳǝƭƛȊŀŘƻǎΣ ƻǳ ŎƻƳōƛƴŀŘƻǎΣ ŜƳ ǳƳŀ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀœńƻ ƻǳ ƛƴŦƻƎǊłŬŎƻΦ {ŜƎǳƴŘƻ {ŎƘǿŀōƛǎƘ 
όнлнмύΣ ŜƳ ǎŜǳ ƭƛǾǊƻ .ŜǧŜǊ Řŀǘŀ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀǝƻƴǎΣ ŜȄƛǎǘŜƳ ŎŜǊŎŀ ŘŜ сл ŘŜƭŜǎΣ ŘƛǾƛŘƛŘƻǎ ŜƳΣ ŀƻ ƳŜƴƻǎΣ у ŎŀǘŜƎƻǊƛŀǎΦ 
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A Sociedade Brasileira de Design da Informação (SBDI) apresenta também 

uma contribuição neste sentido, a partir da sua própria definição do que seria DI: 

 

Design da Informação é uma área do Design cujo propósito é a definição, 
planejamento e configuração do conteúdo de uma mensagem e dos 
ambientes em que ela é apresentada, com a intenção de satisfazer as 
necessidades informacionais dos destinatários pretendidos e de promover 
eficiência comunicativa (SBDI, 2020). 

 

A presença do termo propósito (ou propósitos, já que há mais de um), chama a 

atenção e cria um ponto de destaque na observação da área e de seus artefatos, A 

partir disto, aparenta haver uma sugestão, principalmente da SBDI, para que esses 

quesitos (propósitos) sejam levados em conta tanto por quem analisa, debate e 

conceitua o que está sendo produzido no campo, quanto por quem confecciona os 

artefatos, independente de fins mercadológicos ou acadêmicos. 

Para os objetivos desta pesquisa, será dada ênfase aos propósitos com 

referência ao conteúdo de uma mensagem, deixando para prováveis estudos futuros 

uma análise mais detalhada dos meios onde as mensagens circulam. No entanto, o 

contexto de geração dos produtos será considerado nas seções de análise dos dados 

e conclusões, pois acredita-se que estes tenham influência no discurso e nas 

atividades dos designers. 

 

2.2.4 Responsabilidades e consequências da má aplicação 

 

É preciso ter claro também que a tradução da informação textual para a visual 

conduz a um processo de seleção entre o que apresentar ou não, pois como diz 

Barizon Filho et al. (2022, p.3) ña visualização engloba não só aspectos visuais, mas 

também a ação de tomada de decisões gráficas ao selecionar o que será 

representadoò. Sendo assim, acredita-se que os designers da informação deveriam 

estar atentos a respeito de influenciar os usuários a partir destas escolhas e da 

seriedade e responsabilidade de fazê-las, em prol de uma compreensão clara que 

explicite, inclusive, suas próprias tendências e vieses, compartilhando com outros 

(com o público, neste caso) questionamentos e concordâncias, pois como apresenta 

Burgio (2019, p.4, tradução nossa) os designers da informa­«o ñdesempenham um 

papel que é ao mesmo tempo de observadores e informantes [...] são intérpretes de 

alguns dados e expressam a sua interpreta­«o atrav®s de um modelo visualò. 
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A respeito desta discussão, seria razoável pensar que os designers devam 

sempre estar preparados para sustentar seu ponto de vista, ou de sua equipe, mesmo 

que este preze por uma posição de neutralidade, que talvez nem seja possível, já que 

para Burgio (2019), ño estilo de um diagrama dependa da cultura visual de uma ®poca, 

nunca sendo este uma transcri­«o neutra da realidadeò (p.2, tradução nossa), 

explicitando assim que o designer é um ser comum, fruto de seu tempo e dos 

significados que apreende. No momento de projetar, é importante estar consciente 

dos propósitos do infográfico e da visualização de dados e de como responder a eles 

por meio dos elementos, da estrutura gráfica ou da linguagem visual que pretende 

usar. 

Além disso, a transmissão e o entendimento de uma mensagem podem exigir, 

de quem a projeta, ter consciência quanto ao processo de coleta das informações, 

que por vezes pode apresentar falhas ou incompletudes. Discute-se aqui o cuidado 

em representar informações incertas, ou imprecisas, necessárias em certos caráteres 

de urgência, ou emergência, já que nelas critérios como clareza e precisão podem ser 

questionáveis. Muito embora informação imprecisa e confusa sejam apontados por 

Luna-Gijón e López (2022) como fenômenos negativos relacionados à qualidade da 

informação, Burgio mostra em seu artigo sobre a expressão da dúvida na visualização 

de dados que ñclareza ® baseado em um acordo entre receptor e emissorò e precis«o 

estaria mais ligada à coleta de dados, onde ñse os dados foram coletados e 

quantificados de maneira precisa ent«o as fontes s«o provavelmente confi§veisò (p.6, 

tradução nossa). 

É interessante enfrentar as dificuldades de representar tais conteúdos que 

surgem sem, no entanto, suprimir a presença da dúvida, o que tende a ser benéfico 

para a evolução do conhecimento, segundo Peirce (1877, p.5, tradução nossa), já que 

ña batalha entre a d¼vida e a cren­a ® a base da din©mica do avan­o do 

conhecimentoò, ou como disse Vidali e Neresini (2015, p.38 apud Burgio, 2019, p.3, 

tradução nossa) ñinforma­«o depende da abertura de um espa­o de incerteza [...] 

depende de uma quest«oò, mas sim a busca em ser verdadeiro para com o usuário 

da informação. Neste sentido, considerando um contexto mais próximo ao jornalismo, 

por®m, poss²vel de ser atribu²do ao DI, Cairo (2016) diz que ñtentar ser verdadeiro ® 

um objetivo realista e valiosoò (p.45, tradução nossa) ou ainda ñse ela [a pessoa que 

busca comunicar uma mensagem] se esforçar em fazer seu melhor, ela estará agindo 
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eticamenteò (p.104, tradução nossa), o que, vale lembrar, é diferente de ser 

verdadeira. 

Como exemplo do que está sendo tratado tem-se o gráfico da Figura 13, 

publicado pela Anistia Internacional, para apresentar ao mundo números relativos às 

execuções de pena de morte na China. O artefato apresenta ao público contagens 

distintas sobre o mesmo tema, levando em conta os dados relatados pelo governo 

chinês, 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). 

 

Figura 13 - Execu­»es secretas chinesas em n¼meros 

 

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

 

A Anistia já havia informado, em outras oportunidades, que a falta de números 

precisos ® atribu²da a uma determinada pol²tica chinesa de ñmanter dados sens²veis 

em segredoò (Burgio, 2019, p.9, tradução nossa), sendo assim, 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 círculo que circunscreve esse e outros 

dados, todavia, um gráfico como este, a partir da perspectiva de quem o publica, 
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demonstra a dificuldade em obter dados precisos, sob certas circunstâncias, e a luta 

da organização em se fazer entender e denunciar excessos humanitários por parte de 

governos, governantes ou grupos organizados. 

Um design da informação mal feito e nebuloso leva à construção de estruturas 

incorretas, capazes de influenciar decisões erroneamente, causando assim danos 

sérios e até irreversíveis, em determinadas situações. Sobre isto, Rob Waller (2016) 

cita três exemplos: o caso das eleições parlamentares na Escócia, em 2007, onde 

cerca de 5% dos votos foram descartados devido ao design mal feito das cédulas; o 

relato do designer da informação Erik Spiekermann onde ele descreve que 16 pessoas 

morreram em um incêndio no aeroporto de Dusseldorf, em 1997, devido a um mal 

projeto dos sinais de saída onde estes eram pequenos, mal colocados e mal 

iluminados; e ainda o do designer Karel van der Waarde que descreve as 

consequências (possivelmente nocivas) de rótulos de remédios mal projetados. Tais 

exemplos refor­am a afirma­«o de que ñum design de informa­«o deficiente torna a 

vida quotidiana mais difícil, prejudica aqueles com menos escolaridade e pode até 

causar acidentesò (Waller, 2016, p.35, tradução nossa). 

Jorge Frascara, ao falar sobre forma e conteúdo, (assunto inclusive recorrente 

em discuss»es sobre design), em seu texto ñdados, informação, design e acidentes 

de tr©nsitoò, encontrou a solu­«o para este tipo de situa­«o ao focar nos usu§rios, nas 

tarefas, nos contextos e nos prop·sitos de cada produto que desenvolve. Para ele ño 

ponto principal não é o que alguém tem para dizer, mas o que as pessoas precisam 

entender, lembrar e fazerò (2016, p.60, tradução nossa), corroborando com a ideia de 

que ñum bom design ajuda as pessoas a lidar com as decisões complexas que 

precisam tomar no mundo de hojeò (Waller, 2016, p.35, tradução nossa). Para 

Figueiredo (2011 apud Luna-Gijón e López, 2022, p.245, tradução nossa) ñcolocar 

dados sem contexto é contraintuitivo à forma como os humanos abordam a 

informa­«oò. 

Frascara exemplifica seu entendimento ao citar um projeto de comunicação 

midiática de massa para segurança no trânsito, nos Estados Unidos no final dos anos 

2000, que, segundo ele, ñilustra a complexidade e a signific©ncia dos tipos de 

problemas que o design da informa­«o enfrentaò (p.64, tradução nossa). O 

pesquisador aponta que já havia uma quantidade conhecida de vidas perdidas 

provocadas por acidentes de trânsito e que, ao que parece, alguns gráficos já haviam 

sido produzidos a partir delas, no entanto, foram as leituras com base em 



 50 

metodologias do design da informação que permitiram perceber a relevância do 

problema para aquela sociedade, a faixa etária mais envolvida, as comparações 

corretas a se fazer com aqueles índices, sem distorcer interpretações (para mais ou 

para menos), quais outros agentes sociais poderiam contribuir com a maior eficácia 

da comunicação (polícia, programas comunitários, hospitais, imprensa etc.) e, por fim, 

qual informa­«o deveria ser, de fato, transmitida, concluindo que ñtornou-se claro que 

o problema central não era como apresentar a informação, mas que informação 

deveria ser apresentadaò (p.67, tradução nossa). 

A lógica de Frascara torna perceptível que o DI, com suas metodologias e 

conceitos, é uma ponte valiosa a qual auxilia o púbico no acesso, de maneira mais 

precisa, às mensagens e seus conteúdos tendo como missão, partindo do que aponta 

Luna-Gijón ao resumir o pensamento de González de Cossío (2016) e Wurman (2001) 

ñcomunicar e preservar o conhecimento por meio de pr§ticas que reduzam a incertezaò 

(2022, p.83, tradução nossa), o que, por sua vez, torna compreensível o pensamento 

de Waller ao apontá-lo como um ñcampo exigente e dif²cilò (2016, p.36, tradução 

nossa). 

 

2.2.5 Artefatos 

 

No campo do design, os artefatos acabam sendo a materialização de seus 

objetivos, sendo estes táteis ou visuais. Paul Mijksenaar (1997) é abrangente ao citar 

quais artefatos poderiam ser campos de atuação para os designers da informação. 

Em seu livro Visual Function ï An introduction to information design, o 

pesquisador traz: gráficos cartesianos (A), placas de sinalização (B), placas de 

automóveis (C), mapas de metrô (D), painéis de instrução (E - automóveis, 

equipamentos domésticos etc.), cartões com instruções de segurança (F - aeronaves), 

guias (G - como o guia Michelin de hotéis e restaurantes, publicado em 1900), rótulos 

(H), panfletos (I), jornais (J), visualizações de dados (K), infografias (L - estáticas ou 

em movimento), entre outros (Figura 14). 
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Figura 14 - Exemplos do livro de Mijksenaar 

 

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

 

O já citado IIID, em seu site, sustenta atualmente (2024) que podem ser 

inclusos como artefatos de infodesign: placas de sinalização, mapas, catálogos, 

manuais, textos guia, formulários (M), contratos, livros, websites (N), relatórios 

financeiros (O), visualizações de dados e infográficos (Figura 15). 

 

Figura 15 - Exemplos do IIID 

 

Fonte: Autoria própria (2024) 
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2.2.5.1 Infográficos e visualização de dados 

 

Nota-se que há objetos comuns nas duas referências, dentre eles visualizações 

de dados e infografias, ou infográficos. 

Em seu desenvolvimento, a infografia encontrou terreno fértil no jornalismo 

como relata Tattiana Teixeira (2010) em seu livro Infografia e Jornalismo: conceitos, 

análises e perspectivas. Entretanto, problematizar os infográficos fora da esfera da 

notícia é um caminho possível. Sendo assim, Cairo (2008) traz uma relação 

interessante ao dizer que ña hist·ria da visualiza­«o e da infografia ®, portanto, 

vinculada a história antiga da cartografiaò citando trabalhos importantes como o mapa 

de Peutinger (Anexo A) que mostra as estradas do Império Romano, o gráfico 

Stowage of the British Slave Ship ñBrokesò (Anexo B) sobre o transporte de africanos 

escravizados em navios Britânicos e o mapa de John Snow (Anexo C), sobre a 

epidemia de cólera em Londres, produzido no século XIX. 

No entanto, embora perceba-se uma tentativa louvável de Cairo em ponderar 

infografia como sinônimo de visualização de dados, considerando inclusive que 

ambas tenham um objetivo comum (expor um tema contribuindo assim para sua 

reflexão), 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 

que a visualização estaria mais voltada à precisão da mensagem, tendendo a um 

funcionalismo monossêmico. Neste sentido, Cordeiro (2020, p.111), com base na 

observação das ideias de pesquisadores diversos, diz que eles (pesquisadores) 

ñoperam no consenso sobre o conceito de visualização,  fundamentado na 

estrutura­«o dos dados a serem levados ¨ audi°nciaò. Vale dizer que esse 

pragmatismo da visualização não é aleatório e nasce da convergência entre diferentes 

campos que se valem da representação de dados para comunicar o que desejam, tais 

como sistemas bancários, telecomunicações, jornalismo de dados, entre outros. 

Desta forma, a visualização parece estar mais ligada a um sistema de 

organização e transformação de dados, ou informações complexas, em algo legível 

para uma audiência muito específica, enquanto a infografia, através de seus produtos 

(infográficos), aparenta estar mais focada em incentivar os sentidos de seu público, 

trabalhando com códigos variados, justamente por entender a heterogeneidade de 

quem irá ler seus gráficos, do mais hábil ou familiarizado, a um leitor casual, atraído 
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por uma isca estética bem acabada, curioso em entender as diferenças entre as 

espécies de dinossauros ou o funcionamento de um carro de fórmula 1 (aqui há uma 

referência direta às inúmeras páginas da revista Superinteressante que fascinaram 

tantos leitores na década de 1990). 

Logo, apartando qualquer discussão sobre qual representação é melhor ou 

pior, será seguida a linha de considerar infográficos e visualizações objetos diferentes, 

porém, passíveis de serem observados e analisados sobre a perspectiva da semiótica 

e dos propósitos do design da informação, análise esta que pode, inclusive, lançar 

outras luzes sobre a questão, subsidiando ainda mais o debate. 

Assim se segue, destacando o paralelo entre infografia e design da informação, 

com Luna-Gijón e López (2022, tradução nossa) sendo categóricos no 

estabelecimento de tal rela­«o ao afirmar que ñ® necess§rio entender a infografia (os 

infográficos) como uma constru­«o resultante do fazer design da informa­«oò (p.246, 

tradu­«o nossa) sendo ñum tipo de imagem que combina dados com design, ajudando 

indiv²duos e organiza­»es a comunicar mensagens de forma concisa ao seu p¼blicoò 

(Smiciklas, 2012, p.3, tradução nossa). 

Esta conexão pode ser percebida também a partir de definições que destacam 

o infográfico como um objeto multimodal, geralmente produzido ña partir de uma 

implantação de múltiplos elementos gráficos incluindo, por exemplo, 'tipografia, layout, 

mapas, diagramas e desenhosò (Engebretsen e Weber, 2017, p. 279, tradução nossa) 

ñfotografias, ilustra­»es, formas geom®tricas e motivos abstratosò (Aiello, 2020, p.289, 

tradução nossa); um objeto din©mico, podendo ser ñest§ticas e monol·gicas, mas 

também podem ser din©micas e dial·gicasò (Aiello, 2020, p.289); e em constante 

evolu­«o devendo ser abordados ñcomo algo em evolu­«o, em vez de algo fixo ou 

imut§velò (Aiello, 2020, p.58, tradução nossa). 

Outro destaque pertinente é quanto a seu papel de ferramenta importante no 

auxílio aos objetivos do DI já que: 

 

Seu principal objetivo é transformar o complexo em simples e explicar o difícil 
da forma mais clara possível através de linguagem gráfica. Sua matéria-prima 
é a informação e os dados são sintetizados e transformados em códigos 
visuais para que em um só olhar seja possível compreender a realidade 
mostrada. (Gamonal Arroyo, 2014, p.335, tradução nossa). 

 

Além disso, ao que parece, é um artefato muito bem adaptado, e adaptável, 

aos nossos tempos de produ­«o digital pois, ñs«o facilmente adapt§veis a diversos 
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formatos de tela, facilitando sua circulação nos meios digitais e contribuindo para a 

difus«o e amplifica­«o de mensagensò (Brigag«o; Malinverni; Gervassio, 2023, p.4). 

Sendo assim, os trechos citados abrem um caminho seguro para considerar 

tanto as visualizações como os infográficos artefatos importantes dentro do DI, 

justificando-os como objetos da atual pesquisa, todavia, é preciso estar atento pois, a 

polissemia do infográfico, assim como a polissemia do DI, pode ser uma armadilha 

para os designers no momento em que estes estiverem buscando traçar as fronteiras 

da representação visual que desejam utilizar, podendo com isso interferir no conteúdo 

das mensagens. 

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

com suas bases confiáveis à atividade prática que se deseja realizar, onde ela 

ñsustentaria as estrat®gias e orientaria a elabora­«o das formas visuaisò (Luna-Gijón; 

López, 2022, p.242, tradução nossa). Desta forma, considerando que ños problemas 

encontrados na §rea se mostram cada vez maioresò (Isenberg et al., 2011 apud 

Kosminsky e Esperança, 2023, p.50, tradução nossa), percebe-se o valor de 

empreender, gradativamente, pesquisas que procurem observar estratégias variadas 

para elaboração de infográficos aptos a responder aos desafios atuais No 

entendimento deste trabalho, tem-se a teoria dos signos de Charles Sanders Pierce 

como um caminho viável nesta observação, tendo em vista que ela oferece uma visão 

interessante, a partir da perspectiva do objeto, onde envolvem-se questões relativas 

ao uso de elementos visuais adequados, não só ao conteúdo das mensagens, quanto 

também aos repertórios de quem produz e de seu público, combinando forma, 

significados e objetivos, corroborando com o que dizem Gay et al. (2019) onde ña 

representação apropriada é uma consideração importante, e estas considerações 

ligam a apar°ncia visual ao significadoò (p.3, tradução nossa). 

 

2.3 SEMIÓTICA, SEMIOLOGIA E SEMIÓTICA SOVIÉTICA 

 

A ideia de estudar a linguagem e seus signos não é fruto de uma distinta 

sabedoria contempor©nea. Segundo Santaella (2018, p.XV) ña preocupa­«o com os 

problemas da linguagem j§ come­aram no mundo gregoò. Por possuir car§ter t«o 

antigo, foi natural que surgissem correntes variadas, principalmente relacionadas à 

semiótica moderna. 
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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, reflexões 

e construção de pensamento, desenvolvidos pelo próprio autor, percebida, de fato, 

como ciência de caráter abstrato e generalista. De acordo com Santaella (2018, 

p.XVII), a ñarquitetura filos·fica peirceana [...] constitui-se numa vastíssima fundação 

para qualquer tipo de investiga­«o e pesquisaò. Para Coelho Netto (2014, p.55), a 

terminologia ñdevia ser guardada para indicar apenas a teoria de Peirce, usando-se 

para as demais [...] a designa­«o gen®rica de ósemiologiaôò. 

No entanto, o que Niemeyer (2016) chama de ñteoria geral dos signosò (p.25), 

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

tendências ou escola para se referir ao que se trouxe a pouco como correntes 

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

comunica­«o, a semi·tica sovi®tica, a qual ñabriu espa­o para ver o cotidiano a partir 

das relações de comunicação [...] o resultado foi uma expansão sem precedentes do 

campo da Comunica­«oò (Martino, 2009, p.120). De acordo com seus fundadores Yuri 

Lotman, Boris Usp°nski e estudiosos da Universidade de Tartu (Est¹nia) ñqualquer 

coisa pode ser compreendida como um elemento de comunicação. Dessa maneira, o 

campo da Semiótica torna-se o estudo de todos os sistemas de signos e significadosò 

(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 possível estudar as relações sociais a partir 

desses sistemas, considerando assim que toda e qualquer relação só seria possível 

dentro de tais espa­os o que, por sua vez, abriu caminho para ñuma semi·tica da 

cultura, ou uma semi·tica socialò (Martino, 2009, p.119)  

Uma grande contribuição da semiótica soviética talvez tenha sido a condução 

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

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

pensamento e da prática cultural, já que nada podia ser pensado fora dela, recebe 

novos fragmentos para sua expans«o uma vez que ñprontas, essas produ­»es v«o 

igualmente enriquecer a semiosferaò (Martino, 2009, p.119). 

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 ele ñvisualiza uma disciplina que estudaria os 
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signos no meio da vida social. Essa ciência, da qual dizia ser parte da psicologia 

social, foi por ele chamada de Semiologiaò (p.17), al®m de que ñampliou o conceito de 

linguagem como um elemento vinculado ¨ constru­«o dos significados da realidadeò 

(Martino, 2009, p.107). 

Mesmo esta não tendo sido derivada dos estudos de Peirce, o debate a seu 

respeito geralmente começa de maneira polêmica ao passo que, alguns autores, 

apontam-na como sinônimo europeu da semiótica peirceana, como se vê em Pereira 

(2007) ñchama-se Semiologia, nome dado na Europa pelo criador da Linguística 

Moderna, o suíço Ferdinand de Sausurre, ou Semiótica, nome que recebeu nos 

Estados Unidosò (p.41). J§ em Martino (2009) ñna literatura especializada o nome 

ósemiologiaô tende a ser mais vinculado ¨ Escola Francesa, enquanto ósemi·ticaô 

parece guardar mais proximidade com o modelo norte-americanoò, no entanto, o 

mesmo autor segue dizendo que ñisto est§ longe de ser uma constanteò. Pignatari 

(2008), por sua vez, informa que ñna Europa a Semi·tica ® chamada de Semiologia 

[...] como se pode observar pela nomenclatura de suas principais no­»esò (p.30). 

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

 

® totalmente inadequado [...] dizer simplesmente que ñsemiologiaò ® a 
designa­«o que o estudo do significado recebe na Europa e que ñsemi·ticaò 
é o nome pelo qual esse estudo é conhecido nos Estados Unidos (p.55). 

 

Na atual pesquisa, será considerado este último viés de pensamento, onde uma 

não é sinônimo da outra, não somente pelas citações, mas, por alguns outros 

entendimentos que colocam, por exemplo, a semiótica como mais abrangente que a 

semiologia, j§ que ñalimentava-se de uma filosofia transcendentalista que vai procurar 

nos efeitos pr§ticos [...] o significado de uma proposi­«oò (Coelho Netto, 2014, p.55), 

mesmo considerando que, a teoria promovida por Saussure e Louis Hjelmslev, seja 

uma excelente base teórica à análise do discurso, além de trazer importantes 

contribuições quanto a conceitos como fala, denotação e conotação. 

 

2.3.1 O signo na semiótica peirceana 

 

Vê-se que, as atuais relações 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 fenômenos do hoje, atrelados, 
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principalmente, à produção e transmissão de informações. Em discussões trazidas 

em outros tópicos, viu-se que a quantidade de informação gerada, cresce a cada ano. 

Santaella (2018) faz reflexão semelhante sob uma perspectiva semioticista, dizendo 

que ño mundo vem sendo crescentemente povoado de novos signosò. Para ela, esse 

fenômeno passa a exigir que nós, humanos, produtores e atores na realidade que está 

posta, criemos ñuma ci°ncia que d° conta dessa realidade dos signos em evolu­«o 

cont²nuaò. Sua sugest«o é que voltemos nosso olhar para os estudos semióticos de 

Peirce pois, neles ñpodemos encontrar uma fonte de inestim§vel valor para 

enfrentarmos essa exig°nciaò (p.XVIII). 

Desta feita, e levando em conta também a relevância de sua obra, partiremos 

do estudo do primeiro ramo de sua teoria, chamado de gramática especulativa2, onde, 

segundo Santaella (2018) ñ® o estudo de todos os tipos de signos e formas de 

pensamento que eles possibilitamò (p.XVI). Os outros dois ramos levam em conta mais 

os efeitos gerados pelo contato com os signos, observando assim as reações dos 

receptores/leitores das mensagens, algo fora do escopo dos objetivos atuais. Com 

isso, tem-se a definição 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 à constituição do signo [...] estar em lugar de algo, de 
não ser o próprio algo. O signo tem o papel de mediador entre algo ausente 
e um intérprete presente. 

 

Se algo não possui sentido, ou não representa nada para ninguém, pode-se 

pensar que este simplesmente não existe, não em sua presença, mas, na construção 

da ideia, ou seja, ño signo n«o tem exist°ncia pr·pria, como uma pedra ou um p§ssaro. 

É signo de alguma coisa para algu®mò (Pereira, 2007, p.46), o que n«o impossibilita 

que este processo seja iniciado por qualquer um, o que ilustra outra característica 

importante do signo que é sua artificialidade. Todo signo é artificial, pois o que lhe 

identifica assim foi obra de uma inteligência, não havendo, consequentemente, signos 

naturais, com isso ñconclui-se que os signos só existem onde há inteligência presente. 

Onde existem seres capazes de atribuir significado às coisas, interpretar a realidade, 

produzir sentidoò (Pereira, 2007, p.46), lembrando que, para Peirce, conceitos de 

mente e pensamento podem ser estendidos ña formas primitivas de vida como esses 

 
2 5Ŝ ŀŎƻǊŘƻ ŎƻƳ {ŀƴǘŀŜƭƭŀ όнлмуύΣ ƻ ǎŜƎǳƴŘƻ ǊŀƳƻ ǎŜǊƛŀ ƻ Řŀ ƭƽƎƛŎŀ ŎǊƝǝŎŀ Ŝ ƻ ǘŜǊŎŜƛǊƻ ŀ ǊŜǘƽǊƛŎŀ ŜǎǇŜŎǳƭŀǝǾŀ 
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dispositivos que hoje recebem o nome de óintelig°ncia artificialôò (Coelho Netto, 2014, 

p.54).  O que a natureza gera são coisas, ou fenômenos, que, a partir do processo de 

compreensão e relação com os signos existentes, se tornam, eles também, signos. 

Para ser signo, o algo não precisa ter natureza plena, impressa em um registro 

(por meio de imagem ou som), pode ser uma ação, uma reação, um sentimento ou 

uma emo­«o, logo ñqualquer coisa que esteja presente ¨ mente tem a natureza de um 

signoò (Santaella, 2018, p.10), portanto, ñ® por isso que qualquer coisa pode ser 

analisada semioticamenteò (p.11). 

 

2.3.2 Ícone, Índice e Símbolo 

 

Mesmo qualquer coisa podendo ser signo, para que funcionem de fato como 

tal é preciso haver propriedades formais que lhes deem essa capacidade. Essas 

propriedades levariam em conta a sua qualidade, sua existência e seu caráter de lei 

e, de acordo com Santaella, estariam ligadas às três maneiras como o signo pode 

representar seu objeto. Antes de dizer quais são, é importante destacar que Peirce 

propôs dez tricotomias e sessenta e seis classes para os signos, muito embora não 

tendo detalhado todas elas. As mais presentes nos estudos acadêmicos são três: 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 como um signo representa o 

objeto. 

Não à toa, será tomado como fundamental para esta produção tal grupo de 

divisão, o qual estuda as relações do signo com seu objeto, propondo a separação 

em três tipos: ícone, índice e símbolo (Figura 16). O ícone toma como base a 

apar°ncia do objeto que representa, em uma not§vel rela­«o de analogia, ños ²cones 

tem relação direta de semelhança [...] é uma representação imediata do objeto 

representado no tempoò (Martino, 2009, p.114). O índice é parte de um outro objeto 

que representa, sem necessariamente conservar alguma parte dele, o que por vezes 

confere car§ter mais abstrato quanto ¨quilo que se refere, ño ²ndice permite que o 

significado seja deduzido do indício encontrado [...] na medida em que não 

compartilham a materialidade do objeto representado [...] deixam um ponto de 

flutua­«o de sentidoò (Martino, 2009, p.115). O símbolo é fruto de uma convenção, um 

contrato geralmente considerado como arbitrário, porém, nem sempre sendo assim 
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(vide a bandeira do Brasil, que é um símbolo do país, mas que tem em suas cores 

simbologias não arbitrárias referentes às matas ï verde -, ouro ï amarelo - e céu - 

azul), ñsímbolo é um signo que se refere ao objeto denotado em virtude de uma 

associa­«o e ideias produzidas por uma conven­«oò (Coelho Netto, 2014, p.58). 

 

Figura 16 - ĉcone, ²ndice e s²mbolo relativos a ondas aqu§ticas 

 

Fonte: Getty Images, Pexels, Canva (2024) 

 

A visão de Pignatari (2008) será também considerada, a qual primeiro 

apresenta a ideia de propósito inclusa no mundo da produção industrial em design, 

onde, segundo ele, um protótipo, artefato comum de ser produzido em várias áreas 

do design, como já mostramos no tópico que aborda o desenvolvimento de processos 

criativos em design (grande área, design gráfico e design da informação), seria uma 

parte do produto que está por vir (signo), dotado de três características: ser desenho, 

ter propósito e significação para quem produz. A estas características estariam ligadas 

a ideia de linguagem, emparelhadas aos níveis sígnicos que seriam o sintático, o 

semântico e o da significação, respectivamente. 

Com isso, a priori, pode-se dizer que o atual trabalho se valerá da análise que 

considera o segundo nível do signo, o nível semântico, já que este é o que estaria 
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diretamente ligado à característica do propósito, termo de destaque nesta dissertação. 

No entanto, ao dar sequência ao estudo, tem-se a definição do que seria cada um dos 

níveis onde: 

 

- Sintático, quando se refere às relações formais dos signos entre si; 
- Semântico, quando envolve as relações de significado, entre signo e 
referente (é o nível denotativo, do significado primeiro ou léxico, ou seja, já 
consignado em dicionário ou código); 
- Pragmático, nível que implica as relações significantes com o intérprete, ou 
seja com aquele que utiliza os signos (em termos linguísticos, é o nível da 
conotação, dos significados deflagrados pelo uso efetivo do signo). Pignatari 
(2008, p.32) 
 

Sendo assim, é perceptível que, a partir dos objetivos elencados no começo 

desta produção e da questão proposta, seja prudente considerar também o nível da 

significação, tendo em vista que o designer da informação, em seu processo produtivo 

criativo gera, e incorpora, elementos visuais que possuem significados para além dos 

literais. 

Todavia, é preciso cuidado pois, a relação do signo com o seu referente 

depende do entendimento de quem o produz e da compreensão de quem o interpreta, 

não havendo assim uma relação direta e inequívoca, mas sim uma suposição do que 

possa ocorrer (Figura 17, simplificação da relação triádica estabelecida por Peirce 

para os signos em geral), afinal de contas ñs· tem significado o que pode se relacionar 

com algo j§ conhecidoò (Niemeyer, 2016, p.32). O que condiciona esta rela­«o seria 

um jogo de quem conhece o quê. Neste sentido, Pignatari (2008) diz que ño 

significado é uma relação entre o interpretante do emissor e o interpretante do 

receptor; ® uma fun­«o dos respectivos órepert·riosô, confrontados na pr§tica efetiva 

dos signosò (p.37), que Santaella (2018) completa, ao dizer que ñse o repert·rio de 

informações do receptor é muito baixo, a semiótica não pode realizar para esse 

receptor o milagre de fazê-lo produzir interpretantes que v«o al®m do senso comumò 

(p.6). 
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Figura 17 - Esquema de Ogden e Richards 

 

Fonte: Pignatari (1997) 

 

Considerando o contexto do infográfico e da visualização de dados, referente a 

de transmissão de informação, e o próprio contexto de produção em design, onde, 

segundo Niemeyer (2016), ñum projeto se destina a um certo tipo de p¼blico, por mais 

geral que ele sejaò (p.65), caberia ao primeiro participante que motiva as a­»es do 

design da informação (de acordo com a definição dos 3 participantes de Waller, trazida 

no tópico anterior) ter clareza quanto ao público a quem se destina a mensagem. 

Desta forma, somado ao estudo e compreensão dos signos, e suas funções, o 

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

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

da mensagem pois, ñpela articula­«o dos signos se d§ a constru­«o de sentidoò 

(Niemeyer, 2016, p.25) 

Mesmo compreendendo que ñnumerosos s«o os modos que possibilitam atingir 

um objetivo comunicacional em um projeto de designò (Niemeyer, 2016, p.63), sabe-

se também que, um estudo que possa iluminar a relação dos signos com um dado 

objeto a ser produzido, é potencialmente promissor e estrat®gico, ou seja, ñas 

descobertas produzidas por meio da articulação dos signos visuais auxiliam na 

tomada de decis«o na configura­«o do produtoò (Farias, 2012, p.365), Desta forma, 

busca-se nesta pesquisa, analisar a geração de certos elementos, a saber ícones, 

índices e símbolos, dentro do processo de confecção de infográficos, tidos aqui como 

artefatos do design da informação, a fim de perceber como foram feitos, utilizados e 

qual conteúdo acabam sendo incumbidos de transmitir, influenciando, ou não, critérios 

básicos da área do DI, ou seja, os propósitos de definir, planejar e configurar o 

conteúdo da mensagem. Tudo isso será feito sob uma base metodológica, dividida 

em três fases, a ser descrita no capítulo que segue.  
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CAPÍTULO III - MÉTODOS E TÉCNICAS 

 

Neste capítulo, será apresentada a caracterização da pesquisa, fornecendo 

detalhes sobre o método e as técnicas utilizadas no estudo. Buscando uma maior 

organização, optou-se por dividir esta etapa em duas fases metodológicas, que são: 

seleção dos objetos da pesquisa e coleta de dados. 

 

3.1 CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA 

 

A pesquisa em questão se caracteriza por ser de finalidade aplicada, indutiva, 

com objetivos exploratório-descritivos, sob uma abordagem qualitativa. Nela, serão 

utilizados métodos de investigação observacionais e comparativos, partindo de 

pesquisa bibliográfica, 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 específicas da sociedade, do mercado 

ou da academia, contrastando com pesquisas de finalidade básica cujo objetivo 

principal é expandir o conhecimento teórico sem, necessariamente, cogitar aplicações 

diretas, ou seja, ñpesquisas destinadas unicamente à ampliação do conhecimento, 

sem qualquer preocupação com seus possíveis benefíciosò (Gil, 2017, p.32). A ênfase 

está na utilidade prática dos resultados, com intuito de contribuir com soluções 

acessíveis para questões relativas à área do design da informação. Conforme 

Prodanov e Freitas (2013, p.51), a natureza aplicada de uma pesquisa ñobjetiva gerar 

conhecimentos para aplicação prática dirigidos à solução de problemas específicos. 

Envolve verdades e interesses locaisò. 

Indutiva pois, parte de observações e coleta de dados específicos na esperança 

de atingir conclusões mais abrangentes, ou seja, indo do específico para o geral. 

Santos (2018, p.37) diz que na l·gica indutiva ño pesquisador procura descobrir a 

teoria subjacente à relação entre determinadas variáveis, a partir da observação do 

comportamento destas vari§veis em um dado objeto de pesquisaò. Assim, ® um 

processo que busca identificar como os signos gerados no percurso de 

desenvolvimento dos objetos estudados influenciam na consecução dos propósitos 
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do design da informação e, a partir disso, formular recomendações que possam 

contribuir para a confecção de infográficos e visualizações de dados. 

Seus objetivos são exploratórios-descritivos pois, em um primeiro momento 

haverá a tentativa de compreender melhor a relação existente entre processos 

criativos, design da informação e semiótica. Como diz Santos (2018, p.28) o estudo 

exploratório se dá quando ñh§ pouca compreens«o sobre o fen¹meno estudado, 

incluindo suas causas e efeitos, sua din©mica e a pr·pria determina­«o das vari§veisò. 

Em seguida, serão apresentadas características específicas da relação observada, 

nos processos específicos de confecção de infográficos e visualizações de dados 

estabelecendo base sólida para geração das recomendações propostas. Segundo Gil 

(2017, p.32) ñtêm como objetivo a descrição das características de determinada 

população ou fenômenoò, al®m de que ña maioria das que são realizadas com 

objetivos profissionais provavelmente se enquadram nesta categoriaò. 

No sentido de estudar comportamentos naturais em seu contexto real, sem 

influenciar ou manipular as condições onde se dão, é considerado o método 

observacional que de acordo com Gil (2017, p.33), nas ciências sociais, é uma 

alternativa ao método experimental, visto que ña aplicação deste método 

[experimental] reveste-se de muitas dificuldades, razão pela qual se recorre também 

a outros métodos, sobretudo ao observacionalò. Al®m disso, tem-se a possibilidade de 

utilizar o método comparativo, considerando que haja mais de um objeto selecionado, 

a fim de explorar suas semelhan­as e diferen­as, permitindo ñanalisar o dado 

concreto, deduzindo do mesmo os elementos constantes, abstratos e geraisò (Marconi 

e Lakatos, 2017, p.123). 

A pesquisa é qualitativa pelo foco na compreensão e na interpretação do 

fenômeno estudado, por meio da coleta e análise de dados qualitativos, através de 

observações de registros visuais. Busca-se também explorar as possíveis 

complexidades, significados e contextos de produção dos objetos de estudo. De 

acordo com Creswell (2010, p.26), quem se envolve com essa forma de investigação 

busca ñfoco no significado individual e na import©ncia da interpreta­«o da 

complexidade de uma situa­«oò. 

Quanto aos meios, serão desenvolvidas pesquisas de natureza bibliográfica e 

documental, além de um estudo de caso. 

A pesquisa bibliográfica envolve a identificação, revisão e análise crítica da 

literatura relevante, relacionada ao tema de estudo, desempenhando importante papel 
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na fundamentação teórica, fornecendo um contexto acadêmico e intelectual para a 

pesquisa realizada. Segundo Marconi e Lakatos (2017) compreende ainda a escolha 

do tema, elaboração do plano de trabalho, identificação, localização, compilação, 

fichamento e redação. Para Prodanov e Freitas (2013, p.54) durante a pesquisa 

bibliogr§fica ñ® importante que o pesquisador verifique a veracidade dos dados 

obtidos, observando as possíveis incoerências ou contradições que as obras possam 

apresentarò. 

A pesquisa documental, buscará incorporar a análise de documentos existentes 

como parte essencial do processo de coleta de dados, considerando como 

documento, não somente o registro em vídeo dos processos selecionados, mas 

também fotografias e anotações em diários ou rascunhos, quando houver, em 

conformidade com Marconi e Lakatos (2017, p.208) que dizem que ña característica 

da pesquisa documental é tomar como fonte de coleta de dados apenas documentos, 

escritos ou nãoò. Sendo assim, a pesquisa documental ® valiosa para observação de 

contextos e ñbaseia-se em materiais que não receberam ainda um tratamento analítico 

ou que podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisaò (Prodanov 

e Freitas, 2013, p.55). 

Valendo-se de um estudo de caso, o trabalho tem foco na investigação de um, ou 

mais, casos específicos, envolvendo uma análise intensiva de suas características e 

din©micas. Para Creswell (2010, p.38) esta ® ñuma estrat®gia de investiga­«o em que 

o pesquisador explora profundamente um programa, um evento, uma atividade, um 

processo ou um ou mais indiv²duosò. Santos (2018, p.78) considera que ñno estudo 

de caso o pesquisador adota a posição de observador externo ao fenômeno, 

analisando de forma retrospectiva o encadeamento das a­»esò. 

A Figura 18 apresenta uma síntese gráfica da caracterização da pesquisa 

apresentada. 
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Figura 18 - Caracteriza­«o da pesquisa 

 

Fonte: Autoria própria (2024) 

 

3.2 SELEÇÃO DOS OBJETOS 

 

O objeto de estudo desta pesquisa ® o processo de confec­«o de artefatos 

informacionais, definidos neste trabalho como infogr§ficos e visualiza­»es de dados, 

devido ¨ relev©ncia destes produtos para o campo do design da informa­«o. A busca, 

a partir da observa­«o destes objetos, deu-se em perceber como certas imagens 

podem ser, primeiro, classificadas enquanto signos e, em seguida, relacionadas ¨ 

consecu­«o dos prop·sitos do design da informa­«o. 

Das v§rias formas de se documentar um processo de produ­«o em design uma 

delas chamou a aten­«o, cursos online. O exame destes processos de ensino, de 

natureza essencialmente pragm§tica, onde geralmente observam-se algumas 

formalidades quanto a sua estrutura bem definida (in²cio, meio e fim), ao seu 

desenrolar (busca por referências, desenvolvimento e produção), ou ao suporte onde 

est§ inserido (ambiente de hospedagem, linguagem, fotografia, exerc²cios, atividades 

propostas etc.), deixou perceber uma estrutura bem semelhante ao processo criativo 

descrito por Ostrower (2003) e Farias (2012) no capítulo 2 deste trabalho. 

Naturalmente, ® de se imaginar que a edi­«o dos v²deos descarte momentos 

importantes durante a jornada de produ­«o do artefato, para privilegiar o objetivo do 

produto final (capacitar o usuário a realizar uma tarefa do início ao fim), fato que 

poderia ser minimizado se a observa­«o partisse do acompanhamento do designer in 

loco por parte do pesquisador. Embora v§lida, tal constata­«o n«o se aplica a este 



 66 

trabalho, o qual buscou orientar sua metodologia de coleta e an§lise de dados 

considerando os pr·s e contras do produto escolhido. 

Desta maneira, foi feita a observa­«o de um ou mais cursos online, com 

dura­»es variadas, que tinham como objetivo instruir um certo p¼blico a apresentar 

informa­»es de maneira clara e eficiente, al®m de torn§-lo capaz de encontrar fontes 

seguras, escolher a informa­«o adequada e criar uma pe­a visual que seja ao mesmo 

tempo informativa e atraente. 

Por fim, a observação do objeto da pesquisa teve um olhar focado nas imagens 

geradas no processo, tipificadas por Joly (2007) como fabricadas (ilustrações, gráficos 

em vetor, gráficos em 3 dimensões e desenhos) ou manifestas (fotografias, vídeos, 

filmes, pinturas e desenhos, ambos hiper-realistas). A partir daí foi feita uma 

separação semiótica destas imagens relativa ao objeto que representam (índice, ícone 

ou símbolo). É importante destacar que tal relação foi feita pelo pesquisador 

responsável por este trabalho, o que implica dizer que houve um processo parcial em 

sua observação, obviamente influenciada por fatores internos e externos, impossíveis 

de serem evitados, o que ao invés de invalidar sua análise, a torna mais real, visto 

que seja leitor, autor ou observador, nunca se é neutro nos papéis acadêmicos, 

sociais, políticos etc. 

 

3.2.1 Critérios de seleção 

 

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 palavra-chave ócursoô a fim de encontrar objetos mais espec²ficos, 

afunilando assim o corpus, tendo em vista tempo de produção e os objetivos 

propostos, com isso, foi possível atingir um número adequado de objetos a serem 

analisados, contribuindo para respostas e conclusões razoáveis. 

Seguiu-se então para a metodologia de Rodrigo Medeiros (2023), apresentada 

em seu artigo sobre o projeto de visualização de dados intitulado Projeto Raízes, 

elaborada seguindo uma estrutura de métodos, contidos em quatro etapas (Tabela 1). 
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Tabela 1 - Etapas para a cria­«o de visualiza­«o de dados 

 

Fonte: Medeiros (2023) 

Para a atual pesquisa não foram consideradas as etapas de cada fase, por 

entender que estas estavam de acordo com o contexto específico da época, do 

componente curricular e do projeto a ser desenvolvido. Além disso, a execução das 

etapas visou a criação de visualização de dados e não a elaboração de uma estrutura 

de análise, como aqui está sendo considerada. Com isso, foram tidas em conta 

apenas três (Pesquisa, Ideação e Prototipação) das quatro fases, isto por entender 

que dar ênfase à fase de Avaliação fugia a um dos objetivos específicos desta 

pesquisa, o qual busca analisar a influência de certos elementos para a consecução 

dos propósitos do design da informação, estando tais elementos presentes no 

processo de confecção de um infográfico, ou visualização de dados, e não na 

percepção do público-alvo. 

O método de Medeiros (2023) serviu não somente para organizar os processos 

selecionados em fases tornando, possivelmente, o exame destes menos complexo, 

como também, foi útil para relacionar diretamente as fases com os propósitos do DI 

(Figura 19), tendo em vista a subdivisão das etapas e a descrição do que nelas ocorre. 
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Figura 19 - Rela­«o das fases de Medeiros com os prop·sitos do DI 

 

Fonte: Autoria Própria (2024). 

 

Os outros critérios considerados foram: processos documentados em vídeo, 

disponíveis online, com áudio ou legendas em português e elaborados por 

profissionais reconhecidos na área do design da informação, ou de visualizações. A 

Figura 20 apresenta um esquema da fase de seleção do corpus. 
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Figura 20 - Sele­«o dos objeto

 

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

3.3 COLETA DE DADOS 

 

Para a coleta dos dados foi utilizado o método da análise interpretativa de 

vídeos, observada no trabalho de Knoblauch, Tuma e Schnettler (2014) onde é 

considerado que as ações desempenhadas no vídeo são guiadas por significados 

que, por sua vez, precisam ser compreendidos pelo pesquisador para, só assim, ele 

poder criar suas próprias questões e interpretações. Além disso, de acordo com 

Scarnato (2019) esse método tem vantagem quando aplicado em pesquisas 

qualitativa visuais. 

Após a aplicação do método anterior, foi utilizado um instrumento de apoio à 

coleta dos dados, com foco na organização, observação e análise das informações 

gerais e dos elementos por ventura extraídos do(s) objetos(s) de estudo. A esse 

instrumento foi dado o nome de ficha de análise visual, semiótica e relacional 

(Apêndice A). O alinhamento desta ferramenta com a dissertação deu-se a partir do 

objetivo específico: analisar a influência dos elementos semióticos, encontrados nos 

processos selecionados, na consecução dos propósitos do design da informação. 

Para tanto, buscou-se algo que fosse objetivo em sua aplicação, possibilitando 

assim a extração de respostas organizadas. Considerando que, segundo Joly (1997) 

ñn«o h§ m®todo absoluto para a análise, mas sim opções a fazer, ou a inventar em 

fun­«o dos objetivosò (p.54), não se criou, deste modo, a expectativa da elaboração 

de um instrumento ideal para a tarefa. 
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Então, para iniciar à investigação proposta e, por consequência, favorecer o 

objetivo geral da pesquisa, baseou-se a ficha no modelo confeccionado por 

Vasconcelos (2014), composta por 05 seções: 1. Dados da autoria; 2. Informações 

gerais sobre o processo; 3. Análise visual (imagens fabricadas ou manifestas); 4. 

Análise semiótica da análise visual; e 5. Relação entre Análise semiótica e as fases 

do processo. 

A seção inicial (Quadro 1) buscava coletar informações gerais sobre a autoria do 

processo. Tinha a função de informar dados básicos sobre o(a)(s) autor(a)(es) 

principal(is). 

Quadro 1 - Se­«o 1 da ficha de an§lise 

1. Dados da Autoria  
Nome  

Área de Atuação  

Nacionalidade  

Formação/Currículo  

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

A seção seguinte (Quadro 2) buscava trazer informações gerais sobre o 

processo. Tinha a função de situar o leitor deste trabalho sobre os recursos e a 

localização temporal da produção, reconhecendo assim o artefato como um 

documento histórico, repleto de importância pois, como dizem Mauad e Cavalcanti 

(2010), ños registros, ou documentos históricos, comprovam que algo existiu no 

passado, nos comunicam de diferentes maneiras um conjunto variado de atividades 

sociaisò (p.29). 

Quadro 2 - Se­«o 2 da ficha de an§lise 

2. Informações gerais sobre o processo 

Língua  

Tradução  

Legendas  

Sinalização  

Duração  

Ano de Produção  

Data da Análise  

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

A terceira seção (Quadro 3) da ficha apresentava a análise visual dos 

elementos gerados no processo, com base nos conceitos de Martine Joly (2007) sobre 

imagens fabricadas e manifestas. Sua função era a de organizar as imagens por 
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ordem de aparição, relação com o processo e descrevê-las de acordo com a ideia de 

quem as confeccionou. 

Quadro 3 - Se­«o 3 da ficha de an§lise 

3. Análise Visual (Imagens fabricadas ou manifestas) 

Nº Fase Nº Fase Nº Fase 

      
Imagem Descrição da  Imagem Descrição da Imagem Descrição da 

 imagem  imagem  imagem 
      

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

Antes de partir para a demonstração da próxima seção da ficha, segue abaixo 

(Figura 21) uma legenda do que representa cada elemento da seção anterior. 

Figura 21 - Legenda dos nichos da se­«o 3 da ficha de an§lise 

 

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

A quarta e penúltima seção (Quadro 4) partiu da compreensão e observação da 

seção anterior. Tinha como função classificar os elementos destacados em índices, 

ícones e símbolos. Vale destacar que, mesmo sendo possível que cada elemento seja 

classificado dentro de apenas um tipo de signo, o emprego em mais de uma categoria 

é natural, tendo em vista o que já foi dito por Peirce e Santaella. 

Quadro 4 - Se­«o 4 da ficha de an§lise 

4. Análise Semiótica da Análise Visual 

Índice  

Ícone  

Símbolo 
 

Fonte: Autoria própria (2024). 
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A quinta e última seção (Quadro 5) foi o ponto de partida para o exercício final de 

análise de cada processo. Sua função era a de relacionar as fases do processo, 

descritas por Medeiros (2023), com os elementos classificados na seção anterior, a 

análise semiótica da análise visual. Tal relação foi expressa de forma quantitativa para 

marcar com precisão a incidência dos signos em cada fase. 

Quadro 5 - Se­«o 5 da ficha de an§lise 

5. Relação entre Análise Semiótica e Fases do Processo 

Pesquisa 
(Definição) 

Índices ï 00 

Ícones ï 00 

Símbolos ï 00 

Ideação 
(Planejamento) 

Índices ï 00 

Ícones ï 00 

Símbolos ï 00 

Prototipação 
(Configuração) 

Índices ï 00 

Ícones ï 00 

Símbolos ï 00 

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

Relacionar as fases aos propósitos tornaria possível responder à questão de 

pesquisa, a partir da verificação de quais elementos respondiam a cada propósito. 

Para representar visualmente esta verificação foi adotado o diagrama estrela 

de Mijksenaar (1997). O diagrama considerava três elementos relacionados: 

Durabilidade, Utilidade e Beleza. No desenvolvimento da ferramenta, tais elementos 

foram adaptados para: Confiabilidade, Utilidade e Satisfação. Sua ideia era 

transformar essas qualidades em um esquema prático de três formas. A solução 

encontrada foi um diagrama estrela (Figura 22), com três eixos, do tipo termômetro, 

os quais seriam utilizados para registrar a força relativa dos três critérios, em qualquer 

produto, respondendo também à uma questão cunhada por ele: Qual a combinação 

ideal entre eles para produzir um bom produto? 
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Figura 22 - Diagrama em forma de estrela 

 

Fonte: Mijksenaar (1997, p.19). 

Paul Mijksenaar estabeleceu duas premissas para seu gráfico: 1. O 

comprimento dos eixos seria, teoricamente, ilimitado; 2. Nenhum deles deveria marcar 

zero. Para completá-lo, um círculo indicaria um nível médio o qual nenhum bom 

produto deveria estar abaixo. Segundo o autor, este diagrama tornaria possível indicar 

a interação precisa das qualidades exigidas em um dado produto a ser produzido, ou 

servir como ferramenta de análise de produtos já existentes. 

Percebe-se, deste modo, que o diagrama é um tanto quanto generalista, já que 

as três qualidades consideradas não podem ser subdivididas em algumas outras de 

relevância semelhante, ampliando a quantidade de eixos da estrela, contribuindo para 

a análise e desenvolvimento de produtos variados. Todavia, como nesta pesquisa 

serão levados em conta três signos, optou-se por seguir com a disposição em tríade.  

Desta forma, com vistas na melhor representação visual dos resultados, seus 

eixos foram substituídos por elementos de definição, elementos de planejamento e 

elementos de configuração (Figura 23), identificando a presença de cada signo 

semiótico na consecução dos propósitos do DI. Aqui, a segunda premissa de 

Mijksenaar para seu diagrama não foi considerada, tendo em vista que não seria 

prejudicial à análise a ausência total de qualquer um dos signos, em qualquer das três 

fases do processo, muito embora não ter signos gerados em algumas das fases 

despertará a atenção dos pesquisadores a total adequação dos métodos utilizados. 



 74 

Figura 23 - Diagrama adaptado de Mijksenaar (1997) 

 
Fonte: Autoria própria (2024). 

 

Sendo assim, com os dados obtidos do instrumento e sua análise, torna-se 

possível propor ao leitor certas recomendações para produção de infográficos e 

visualizações, as quais vem a ser o objetivo geral deste trabalho. 

Por fim, vale destacar que para a verificação do instrumento e dos pontos que o 

compõem, foi conduzida uma análise piloto a qual tomou como base um objeto 

semelhante aos demais, hospedado na mesma plataforma. 
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CAPÍTULO IV ï RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

4.1 LEVANTAMENTO DE CAMPO 

A seleção teve início através de um levantamento de campo utilizando o Google 

como ferramenta de busca. Tal buscador foi escolhido por ser capaz de retornar 

resultados consideráveis. 

Decidido isto, foram selecionados os termos da pesquisa dentro das palavras-

chave desta dissertação: design da informação, semiótica, processo e infográficos. 

Em alguns momentos, afunilou-se a busca um pouco mais, ao combinar os termos 

anteriores com a palavra ñcursoò, visto que a estrutura de um curso, geralmente, ® 

pensada em forma de processo com início, meio e fim bem definidos, em uma 

dinâmica de passo-a-passo, trazendo ainda teoria, prática e apresentação de 

resultados, destacando bem as fases da produção. 

A ferramenta citada possui alguns filtros de busca que auxiliam na precisão dos 

resultados. Por padr«o, a navega­«o come­a pela aba ñTodasò sendo apresentadas 

as melhores respostas disponíveis, em texto e/ou audiovisual. Como uma das técnicas 

de coleta e análise de dados deste trabalho é a observação de registros audiovisuais, 

optou-se por navegar diretamente pela aba ñV²deosò. N«o houve a utiliza­«o de outros 

critérios para limitar os retornos como duração, data específica, qualidade do vídeo e 

presença ou não de legendas. 

Mesmo fazendo uso de palavras específicas, ligadas diretamente à pesquisa, 

a procura entregou resultados abrangentes tanto relacionados às fontes como aos 

produtos, o que foi interessante para que se pudesse ter uma visão mais ampla quanto 

à diversidade da produção audiovisual ligada à área. 

Sendo assim, a atividade teve início pelos termos ñprocesso design da 

informa­«oò.  Houve um retorno de aproximadamente 475 mil resultados, agrupados 

em 10 por página. Tal agrupamento se justifica pela observação dos próprios 

fundadores do Google onde ñnumerosos testes realizados ao longo dos anos 

refor­aram a convic­«o de que dez era o n¼mero que os usu§rios preferiam verò (Levy, 

2012, p.51). Desta forma, sabendo que não seria possível observar tudo, optou-se por 

examinar os resultados até onde a correspondência com os termos se mantivesse 

aceitável. Para isso, foi criado um critério de no mínimo duas correspondências diretas 

com as palavras-chave e a área do design. 
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Os vídeos eram observados de acordo com seu título, duração e, quando 

apresentavam maior relação com a pesquisa, sua descrição. Após os primeiros 100 

resultados, percebeu-se que a correspondência aceitável diminuiu e áreas como 

fabricação e produção 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 duração, definições do termo 

design da informação, aulas teóricas, lives, entre outros. Quanto às 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 os termos escolhidos em 

cada rodada de pesquisa, o retorno total, os resultados coletados e a incidência 

percentual por fonte: 

Quadro 6 - Termos escolhidos nas rodadas de pesquisa 

 Termo Retorno Total Resultados Fontes 

Pesquisa 1 Processo 
Design da 
Informação 

475 mil 150 Youtube 44,6% 
Facebook 27,3% 
Facebook 4% 
frons.com 4% 
Tiktok 4% 
Outros 20% 

Pesquisa 2 Processo 
Infográfico 

67Mi+ 100 Youtube 60% 
Facebook 21% 
Dreamstime 3% 
frons.com 2% 
Vecteezy 2% 
Outros 12% 

Pesquisa 3 Processo 
Infografia 

324 mil 100 Youtube 35% 
TikTok 17% 
Facebook 15% 
Dreamstime 10% 
Portal da Indústria 9% 
Recurso.pt 4% 
Outros 10% 

Pesquisa 4 Design da 
Informação 

97Mi+ 100 Youtube 84% 
Facebook 15% 
Globoplay 1% 

Pesquisa 5 Visualização de 
Dados 

35Mi+ 100 Youtube 99% 
Nic.br 1% 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

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

de Dados também foi incorporado às buscas dada a importância destes artefatos para 
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o design da informação, todavia, salientando suas características próprias, como 

discutido no capítulo 2, tópico 2.2.5.1. 

Assim como na primeira busca relatada (processo design da informação) os 

tipos de artefatos retornados se repetiam entre palestras, conversas, tutoriais, aulas, 

lives etc. Foram selecionados ainda alguns deles, aqueles com maiores durações, 

para uma observação mais completa, no entanto, as questões teóricas, que todos 

traziam, não eram acompanhadas de atividades onde a teoria se tornava prática, 

impossibilitando assim sua análise de acordo com os termos desta pesquisa. 

Com isso, afunilou-se a investiga­«o com o termo ñcursoò, como j§ explicado 

anteriormente, porém, os retornos foram praticamente os mesmos em relação aos 

tipos de objetos (Quadro 7). 

Quadro 7 - Inser­«o do termo "curso" 

 Termo Retorno Total Resultados Fontes 

Pesquisa 6 Curso Design da 
Informação 

--- 100 Youtube 82% 
Facebook 10% 
Clube do Design 6% 
TikTok 2% 

Pesquisa 7 Curso 
Visualização de 

Dados 

--- 100 Youtube 97% 
Facebook 2% 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

Desta forma, decidiu-se voltar a aba ñTodasò e conferir nela os resultados. A 

mudança fez com que, nas primeiras páginas, fossem apresentadas plataformas de 

ensino online e presencial que detinham cursos variados dentro da temática 

pesquisada. 

Os cursos encontrados se dividiam em cursos livres de curta duração (entre 2h 

e 8h), média duração (entre 9h e 30h), especializações e pós-graduação. Dentro deste 

escopo variado, foram selecionadas aquelas plataformas que ofereciam os cursos de 

curta duração, visto que tais cursos estão acessíveis a qualquer momento, já que não 

dependem da formação de turmas para acontecer; apresentam os menores valores a 

serem investidos; e, o desenvolvimento do processo de ensino e prática no espaço de 

algumas horas, se alinha melhor ao tempo de uma pesquisa de dissertação. 

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 usuário um investimento 

monetário inicial para ter acesso aos conteúdos. Os valores variavam entre 
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pagamentos únicos 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 possível para esta pesquisa. O curso da ESPM também foi 

posto de lado já que não havia turma disponível 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 comunicação online, com 

sede em Berkeley, Califórnia. Ela pode ser acessada via navegador (Figura 24), como 

também por aplicativo para smartphones. No acesso através do navegador é possível 

escolher o idioma de navegação entre 8 opções. 

Figura 24 - Plataforma Domestika acessada por navegador 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Seus principais produtos são cursos em vídeo, produzidos por uma equipe 

própria. A maioria dos cursos podem ser adquiridos por meio de compra direta ou 

assinaturas. Além disso, a plataforma oferece informações através do podcast Curious 

Minds e do Blog da Domestika. Segundo a definição encontrada na própria plataforma 

ña Domestika ® uma comunidade criativa que cresce continuamenteò, al®m de que 

ñatualmente, a comunidade acolhe milh»es de pessoas no mundo todoò. 
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Seus cursos são oferecidos nas áreas de: ilustração, marketing e negócios, 

fotografia e vídeo, 3d e animação, arquitetura e espaços, moda, web e app design, 

caligrafia e tipografia, música e áudio, cozinha, artes plásticas, design, inteligência 

artificial, programação, entre outros. 

Recentemente, é oferecido, além da compra avulsa, um sistema de assinatura 

chamado Domestika Plus. Segundo a plataforma, ao assinar o serviço, o usuário tem 

a possibilidade de assistir mais de 1000 cursos sem custo adicional, além de 

descontos em todos os outros disponíveis. O acesso é interrompido no vencimento da 

assinatura, no entanto, aqueles produtos adquiridos durante a vigência permanecem 

com o usuário por tempo ilimitado.  

 

4.2 PROCESSOS SELECIONADOS 

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

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

abaixo: 

Quadro 8 - Lista de cursos design da informa­«o e visualiza­«o de dados 

Curso Duração 

Design com números: do data scraping ao DataViz 01h54ô 

Design de informação: conte histórias com dados no Illustrator 03h33ô 

Design de informação: crie infográficos editoriais 07h01ô 

Design de informação para leitores curiosos 01h49ô 

Introdução à visualização de dados 02h46ô 

Visualização de dados: crie arte a partir de dados 02h26ô 

Visualização de dados: crie infográficos no Illustrator 03h11ô 

Visualização de dados analógica para storytelling 02h36ô 

Visualização de dados com Photoshop: ilustre informação complexa 05h04ô 

Visualização de dados com suportes alternativos 02h34ô 

Visualização de dados criativa para iniciantes 02h58ô 

Visualização de dados e design de informação: crie um modelo visual 02h21ô 

Visualização de dados para designs criativos e narrativos 03h19ô 

Visualização gráfica: simplifique histórias complexas com imagens 01h23ô 

Princípios básicos da visualização de dados 03h23ô 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

Destes foram selecionados apenas os cursos que apresentavam o(a) 

instrutor(a) como designer da informação (Quadro 9). 
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Quadro 9 - Lista dos cursos selecionados como objetos finais 

Curso Autor Formação Duração 

Design com números: do data 
scraping ao DataViz 

Luiz Ludwig Designer e artista 01h54ô 

Design de informação: conte histórias 
com dados no Illustrator 

Valentina DôEfilippo Designer e diretora 
criativa 

03h33ô 

Design de informação: crie 
infográficos editoriais 

Manuel Bortoletti Designer da 
informação 

07h01ô 

Design de informação para leitores 
curiosos 

Trineo Estúdio de design 
gráfico 

01h49ô 

Introdução à visualização de dados Victor Pascual Especialista em 
visualização de dados 

02h46ô 

Visualização de dados: crie arte a 
partir de dados 

Superdot ï 
Visualizing 
Complexity 

Fundadores do estúdio 
Superdot 

02h26ô 

Visualização de dados: crie 
infográficos no Illustrator 

Marco Giannini Jornalista de dados e 
designer da 
informação 

03h11ô 

Visualização de dados analógica para 
storytelling 

Stefanie Posavec Designer, artista e 
autora 

02h36ô 

Visualização de dados com 
Photoshop: ilustre informação 
complexa 

Florent Lavergne Ilustrador digital 05h04ô 

Visualização de dados com suportes 
alternativos 

Olivia Johnson Designer e artista 02h34ô 

Visualização de dados criativa para 
iniciantes 

Gabrielle Merite Designer da 
Informação 

02h58ô 

Visualização de dados e design de 
informação: crie um modelo visual 

Federica Fragapane Designer da 
Informação 

02h21ô 

Visualização de dados para 
designs criativos e narrativos 

Federica Fragapane Designer da 
Informação 

03h19ô 

Visualização gráfica: simplifique 
histórias complexas com imagens 

Katya Kovalenko Designer da 
informação e 
apresentação 

01h23ô 

Princípios básicos da visualização de 
dados 

Gemma Busquets Designer 03h23ô 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

Para esclarecer um pouco mais a relação processo/curso, a seguir segue o 

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

estava contido. 

Quadro 10 - Ordem dos processos 

Ordem do processo Curso onde o processo está contido 

Processo 1 Visualização de dados e design de informação: 
crie um modelo visual 

Processo 2 Design de informação: crie infográficos editoriais 

Processo 3 Visualização de dados: crie infográficos no 
Illustrator 

Processo 4 Visualização de dados criativa para iniciantes 
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Processo 5 Visualização de dados para designs criativos e 
narrativos 

Processo 6 Visualização gráfica: simplifique histórias 
complexas com imagens 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

Vale destacar que o processo 1 contido curso ñVisualização de dados e design 

de informação: crie um modelo visualò, de autoria de Federica Fragapane, foi utilizado 

como processo piloto para verificar a pertinência, ou não, dos pontos levantados na 

ficha de análise, assim como informado no final do tópico 3.1, no capítulo 3, Métodos 

e Técnicas. Durante este exercício, verificou-se que a ficha estava de acordo com 

aquilo que se queria investigar. 

Os responsáveis por esta pesquisa se empenharam na observação cuidadosa 

de cada um dos processos selecionados, consequentemente, transformando este 

exame em texto, todavia, refletindo sobre uma experiência de leitura mais fluída e 

objetiva, optou-se por substituir o que havia sido redigido por uma informação mais 

sucinta, retirada da própria plataforma (Domestika). 

Desta maneira, os subtópicos que virão a seguir, apresentam os processos em 

forma de quadros onde destacam-se os módulos que cada um possui, acompanhados 

de seus respectivos títulos, as descrições para estes módulos e as aulas que os 

compõem. 

 

4.2.1 Processo 1 

O primeiro processo analisado est§ incluso no curso ñVisualiza­«o de dados e 

design da informa­«o: crie um modelo visualò (Figura 25), de autoria de Federica 

Fragapane. 

Dividido em 05 módulos (Introdução, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser 

cursado de forma assíncrona, possuindo áudio nos idiomas Inglês e Turco, e legendas 

em Inglês, Espanhol, Português, Alemão, Francês, Italiano, Polonês e Holandês. 
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Figura 25 - Ćrea inicial do Processo 1 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Abaixo o quadro 11 é apresentado com a descrição dos módulos e das aulas 

que compõem o primeiro processo observado. 

 

Quadro 11 - Descri­«o do Processo 1 

Módulos Descrição Aulas 

 

 

Introdução 

Olá! Bem vindo ao meu curso! Nesta 
unidade, vou me apresentar e contar 
como entrei no campo da visualização 
de dados. Também compartilharei com 
vocês as influências que tiveram um 
impacto em minha abordagem ao 
design. 

1 - Sobre mim 

2 - Influências 

Unidade 2 - 

Sobre 

visualização de 

dados 

Nesta unidade, vou falar sobre o amplo 
campo da visualização de dados. Vou 
apresentar o conceito, falando sobre 
seu papel e potencial. Exploraremos as 
variáveis visuais que podemos usar 
para dar forma a números e histórias. 
Por fim, vou falar sobre uma relação 
essencial: a que existe entre designer e 
leitores. 

1 - Criação de alfabetos visuais 

2 - O amplo campo da visualização 

de dados: leitores e contexto de uso 

3 - O relacionamento com os leitores 

4 - Colaboração 

Unidade 3 - 

Colocando o 

Projeto em 

Movimento 

Nesta unidade, começaremos a 
trabalhar nossa atividade principal. 
Vamos abordar a primeira etapa: os 
dados! Mostrarei como encontrar 
fontes oficiais e confiáveis e como 
explorá-las para encontrar os dados e 
as histórias que você 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 guiá-lo por essa 
mudança essencial de uma mesa para 
uma representação visual. 

 

 

 

 

 

Unidade 4 - 

Visualizando os 

Dados 

Nesta unidade, irei guiá-lo em todas as 
etapas para visualizar os dados que 
selecionamos. Vamos projetar uma 
visualização de dados estáticos com 
vários níveis de informação. Vamos 
ficar de olho na experimentação visual 
- como forma de criar uma peça 
envolvente - e por isso vou mostrar 
como procuro inspiração visual em 
mundos que não estão apenas 
relacionados à visualização de dados. 
Em seguida, projetaremos nossa 
visualização usando RAWGraphs e 
Adobe Illustrator. Vou mostrar o 
processo e alguns truques que uso. A 
seguir, trabalharemos a legenda e o 
texto explicativo: esses elementos são 
essenciais para criar uma peça capaz 
de falar com os leitores. Finalmente, 
passaremos algum tempo refinando 
visualmente nosso projeto, fazendo a 
curadoria em detalhes. 

1 - Inspiração Visual 

2 - Projetando o esqueleto com 

RAWGraphs 

3 - Adobe Illustrator 1 

4 - Adobe Illustrator 2. 

5 - Adobe Illustrator 3 

6 - Sempre tendo em mente os 

leitores: legendas e feedback 1 

7 - Sempre tendo em mente os 

leitores: legendas e feedback 2 

8 - Terminando o Trabalho 

 

 

 

 

Projeto Final 

Finalmente chegamos ao fim do curso! 
Exploramos o campo abrangente da 
visualização de dados. Eu mostrei seu 
potencial para contar histórias. 
Aprendemos como podemos usar 
variáveis visuais para moldar 
informações e tornar um determinado 
tópico compreensível. Mostrei como 
procurar dados e histórias de fontes 
confiáveis e criar visualização de dados 
estáticos sobrepondo diferentes níveis 
de informação. 

- - - 

Fonte: Domestika (2024). 
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4.2.2 Processo 2 

O próximo processo a ser analisado est§ incluso no curso ñDesign de informa­«o: 

crie infográficos editoriaisò, de autoria de Manuel Bortoletti (Figura 26). 

Dividido em 05 módulos (Introdução, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser 

cursado de forma assíncrona, possuindo áudio em Italiano e legendas em Inglês, 

Espanhol, Português, Alemão, Francês, Italiano, Polonês e Holandês. 

Figura 26 - Ćrea Inicial do Processo 2 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Abaixo o quadro 12 é apresentado com a descrição dos módulos e das aulas 

que compõem o segundo processo observado. 

 

Quadro 12 - Descri­«o do Processo 2 

Processo 2 (Curso: Design de informação: crie infográficos editoriais, de Manuel Bertoletti) 

Módulos Descrição Aulas 

 

 

Introdução 

Ciao! Seja bem-vindo a este curso da 
Domestika, obrigado por escolhê-lo. 
Nesta unidade falarei sobre minha 
jornada no mundo editorial e 
infográfico e falarei sobre os modelos 
nos quais me inspiro em meu 
trabalho. 

1 - Apresentação 

2 - Influências 

 

Unidade 2 - 

Preparação 

Nesta unidade você aprenderá a base 
sobre a qual cada projeto de 
infográfico se baseia. Em primeiro 
lugar, apresento-vos o mundo da 
infografia jornalística com alguns 
antecedentes históricos. Então, você 

1 - Infografia jornalística: história e 

metodologias 

2 - Representar o interior de um objeto 

3 - Desenhar em axonometria 

isométrica 1 
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aprenderá os diferentes métodos de 
representação, dependendo da 
informação que você precisa 
transmitir. A seguir, mostrarei os 
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 infográfico. 

4 - Desenhar em axonometria 

isométrica 2 

5 - A grelha: uma regra libertadora 

6 - Tipografia em infográficos 

7 - Cor no infográfico 

Unidade 3 - 

Análise e 

organização 

de conteúdo 

Nesta unidade apresentarei o 
briefing, para que você se familiarize 
com as diversas informações a serem 
representadas no infográfico. 
Posteriormente, decidirei quais tipos 
de visualização adotar para 
representar as diferentes 
informações. Feito isso, mostrarei 
como criar a grade a ser usada para 
definir o layout, de acordo com uma 
ideia esboçada anteriormente no 
papel. Uma vez criado o layout, terei 
uma ideia clara das dimensões reais 
de cada ilustração a ser feita, que 
desenharei à mão. 

1 - O brief 1 

2 - O brief 2 

3 - Criar o layout no InDesign 1 

4 - Crie o layout no InDesign 2 

5 - Desenhe o conteúdo no papel  

 

 

 

Unidade 4 - 

Crie conteúdo 

com Illustrator 

e InDesign 

Nesta unidade vou criar todas as 
visualizações que compõem o 
infográfico usando o Adobe Illustrator. 
Vou começar pelos conteúdos em 
axonometria isométrica, depois 
passarei aos diagramas 
bidimensionais e ao mapa; por fim, 
criarei a parte de visualização de 
dados. Posteriormente, vou importar 
todas as ilustrações criadas para o 
layout no InDesign e colocá-las nas 
dimensões estabelecidas. 
Finalmente, adicionarei todas as 
partes textuais que faltam. 

1 - Ilustrar em axonometria isométrica 1 

2 - Ilustrar em axonometria isométrica 2 

3 - Ilustrar em axonometria isométrica 3 

4 - Ilustrar em axonometria isométrica 4 

5 - Ilustrar em axonometria isométrica 5 

6 - Ilustrar em axonometria isométrica 6 

7 - Ilustre o mapa 1 

8 - Ilustre o mapa 2 

9 - Ilustrar conteúdo bidimensional 1 

10 - Ilustrar conteúdo bidimensional 2 

11 - Ilustrar conteúdo bidimensional 3 

12 - Visualização de dados 1 

13 - Visualização de dados 2 

14 - Importar para o InDesign e detalhes 

finais 1 

15 - Importar para o InDesign e detalhes 

finais 2 

 

 

Projeto Final 

Documente toda a evolução do seu 
projeto: desde a sua proposta inicial 
até a versão final, aplicando as 
alterações feitas com base no 
feedback do professor (lembre-se de 
mencioná-lo para que ele possa ver 
as alterações!). Seu processo pode 
ajudar outros criativos. 

- - - 

Fonte: Domestika (2024). 
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4.2.3 Processo 3 

O seguinte processo analisado est§ incluso no curso ñVisualiza­«o de dados: crie 

infogr§ficos no Illustratorò, de autoria de Marco Giannini (Figura 27). 

Dividido em 05 módulos (Introdução, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser 

cursado de forma assíncrona, possuindo áudio em Inglês e legendas em Inglês, 

Espanhol, Português, Alemão, Francês, Italiano, Polonês e Holandês. 

Figura 27 - Ćrea inicial do Processo 3 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Abaixo o quadro 13 é apresentado com a descrição dos módulos e das aulas 

que compõem o terceiro processo observado. 

 

Quadro 13 - Descri­«o do Processo 3 

Processo 3 (Curso: Visualização de dados: crie infográficos no Illustrator, de Marco 
Giannini) 

Módulos Descrição Aulas 

Introdução Olá e bem-vindo a este curso da 
Domestika! Eu sou Marco e estou 
feliz por você ter se juntado a mim 
hoje. Nesta primeira unidade, falarei 
sobre minha experiência profissional 
no mundo da infografia e visualização 
de dados, bem como o caminho que 
me trouxe até aqui. Compartilharei 
com vocês algumas das minhas 
motivações e apresentarei as fontes 
de inspiração que encontrei ao longo 

1 - Sobre mim 

2 - Influências 
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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 infográficos 

Para entender no que estamos 
trabalhando, vou explicar o que são 
infográficos e visualização de dados. 
Também analisaremos seus pontos 
fortes, seu propósito e suas 
possibilidades. Vou apresentá-lo aos 
elementos básicos da visualização e 
explicar como ela usa o mesmo 
processo do jornalismo. Passarei 
algum tempo detalhando os 
diferentes tipos de visualização e 
cada uma de suas funções. Por fim, 
explicarei por que, pessoalmente, 
penso no design da informação como 
um método combinatório, ou seja, 
uma linguagem com sua estrutura 
profunda trazida à tona. 

1 - A estrutura básica de um layout 

2 - O mundo dos gráficos informativos 

3 - A linguagem da visualização 

4 - Elementos de visualização 

5 - Adaptação ao público 

Unidade 3 - 

Os dados e o 

design 

Agora estamos prontos para começar 
a projetar nosso infográfico! Você 
aprenderá aqui como selecionar os 
dados que serão usados em seu 
infográfico e atribuí-los a seções 
específicas do design. Em seguida, 
ajudarei você a escolher um design 
básico, descartando os tipos de 
gráficos que parecem inadequados 
para o seu projeto e reorganizando o 
restante em possíveis soluções. Por 
fim, mostrarei como trabalho no meu 
layout e desenho meu gráfico. Vou 
lhe dar algumas dicas para refinar seu 
design e enriquecê-lo com detalhes 
atraentes. 

1 - Análise de dados e planilhas 

2 - Esboçando nossa criatividade 

3 - Projetando no Illustrator 1 

4 - Projetando no Illustrator 2 

5 - Ajustando o gráfico 1 

6 - Ajustando o gráfico 2 

7 - Toques finais 1 

8 - Toques finais 2 

Unidade 4 - 

Mais 

argumentos 

sobre 

infográficos 

Agora que nosso gráfico está pronto, 
quero falar com você sobre alguns 
outros aspectos do processo de 
design, como adaptar o infográfico às 
necessidades de um formato de 
publicação específico ou alterações 
solicitadas por um cliente. Outros 
argumentos gerais surgirão à medida 
que passarmos pelos muitos 
aspectos da publicação, mas eu lhe 
darei insights técnicos que são úteis 
para elevar o nível do seu design. 

1 - Potenciais variações de design 

2 - A escolha do estilo 

3 - A escolha do conteúdo 

4 - Codificação visual vs. tipos de 

gráficos fixos 

5 - Exportando o infográfico 

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 
várias lições. Também espero que 
você 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 
infográfico que você começou 
enquanto completava os exercícios 
ou você pode iniciar um novo projeto! 
De qualquer forma, sugiro fortemente 
que você reserve um tempo para 
reunir inspiração e criar um projeto 
único. 
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4.2.4 Processo 4 

O processo subsequente est§ incluso no curso ñVisualiza­«o de dados criativa 

para iniciantesò, de autoria de Gabrielle Merite (Figura 28). 

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

ser cursado de forma assíncrona, possuindo áudio em Inglês e legendas em Inglês, 

Espanhol, Português, Alemão, Francês, Italiano, Polonês e Holandês. 

Figura 28 - Ćrea inicial do Processo 4 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Abaixo o quadro 14 é apresentado com a descrição dos módulos e das aulas 

que compõem o quarto processo observado. 

 

Quadro 14 - Descri­«o do Processo 4 

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

Módulos Descrição Aulas 

Introdução Olá, seja bem-vindo a este curso. Eu 
sou a Gabrielle. Obrigado por se 
juntar a mim! Como em qualquer 
conversa, começaremos com uma 
introdução: o que me torna eu, minha 
jornada até agora e o que me inspira 
a criar. 

1 - Apresentação 

2 - Influências 

Unidade 2 - 

Construindo 

fundações 

sólidas 

Pronto para começar? Agora é a hora 
de começar a desenterrar jornais, 
pesquisas e criatividade para definir 
sua história. Antes de me aprofundar 
no design em si, gosto de refletir 

1 - O que é ilustração de dados? 

2 - A busca por dados inspiradores 

3 - Criando um resumo de dados 

4 - Direção criativa e conceituação 
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sobre a direção que o design deve 
tomar e que história gostaria de 
contar. Nesta unidade, mostrarei 
meus próprios métodos para 
encontrar dados interessantes, 
moldar a história e criar uma direção 
criativa para o design. Começaremos 
explorando as diferentes definições 
do que significa visualização de 
dados, de acordo com a área e 
comigo. 

5 - Pesquisa visual 

Unidade 3 - 

Dos números 

ao protótipo 

Agora que abordamos os 
fundamentos, é hora de passar pelas 
etapas do processo de protótipo no 
Excel, Adobe Illustrator e Photoshop, 
criando o primeiro gráfico e 
adicionando imagens a ele. Mostrarei 
os principais elementos que você 
precisará levar em consideração, 
como o brief, o moodboard, a 
composição e o gráfico. 

1 - Dos números ao protótipo 

2 - Esboços rápidos em miniatura 

3 - Encontrar fotografia 

4 - Criando o protótipo 1 

5 - Criando o protótipo 2 

Unidade 4 - 

Refinando seu 

projeto 

Nesta unidade, abordaremos alguns 
dos fundamentos do Photoshop para 
recortar imagens. Vou guiá-lo na 
definição de sua cena, ajustando as 
cores, a luz e a atmosfera. Você verá 
seus gráficos e ícones se 
transformarem em uma paisagem 3D. 

1 - Limpando as imagens 

2 - Preparando a cena 

3 - Criando o elemento do gráfico em 

3D 

4 - Adicionando ícones de gráfico 1 

5 - Adicionando ícones de gráfico 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 

peça para 

publicação 

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

1 - Exportando a ilustração de dados 

2 - Texto alternativo para acessibilidade 

 

 

 

 

Projeto Final 

Parabéns! Você 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 ilustração que 
você começou concluindo as tarefas 
do curso ou fazendo um novo projeto! 
De qualquer forma, sugiro fortemente 
que você reserve um tempo para 
reunir inspiração e criar seu próprio 
projeto exclusivo. 

- - - 

Fonte: Domestika (2024). 
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4.2.5 Processo 5 

O processo que segue est§ incluso no curso ñVisualiza­«o de dados para 

designers criativos e narrativosò, de autoria de Federica Fragapane (Figura 29). 

Dividido em 05 módulos (Introdução, unidades 2, 3, 4 e projeto final) ele pode ser 

cursado de forma assíncrona, possuindo áudio em Inglês e legendas em Inglês, 

Espanhol, Português, Alemão, Francês, Italiano, Polonês e Holandês. 

Figura 29 - Ćrea inicial do Processo 5 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Abaixo o quadro 15 é apresentado com a descrição dos módulos e das aulas 

que compõem o quinto processo observado. 

 

Quadro 15 - Descri­«o do Processo 5 

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

Módulos Descrição Aulas 

 

 

 

 

Introdução 

Olá! Bem-vindo a este curso da 
Domestika e obrigado por se juntar a 
mim. Sou Federica Fragapane, 
designer freelancer na área de 
visualização de dados. Trabalhei para 
várias organizações, empresas e 
revistas. Nesta unidade, apresentarei 
a mim mesmo e ao meu caminho. 
Você aprenderá por que entrei nesse 
campo e as influências que tiveram 
um impacto significativo em minha 
abordagem. 

1 - Apresentação 

2 - Influências 
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Unidade 2 - O 

design de 

narrativas 

visuais 

Nesta unidade, falarei sobre 
visualização de dados e narrativas 
visuais. Começarei apresentando o 
campo, antes de abordar o papel da 
percepção e as perguntas a serem 
feitas antes de iniciar um projeto. 
Depois discutirei o processo de contar 
histórias com dados, palavras visuais 
e metáforas visuais, enquanto analiso 
alguns exemplos e estudos de caso. 

1 - Uma tradução visual de conteúdos: o 

papel da percepção 

2 - As perguntas para começar 

3 - Palavras visuais e escritas 

4 - O processo de contar histórias com 

dados  

5 - Usando e desafiando metáforas 

visuais 

Unidade 3 - 

Os dados 

Nesta unidade, trabalharei no 
conteúdo da peça ï os dados que 
criarão a história. Mostrarei onde e 
como encontrar isso, partindo de seus 
interesses pessoais. Em seguida, 
você aprenderá como criar um 
conjunto de dados usando o Planilhas 
Google. Por fim, você começará a 
trabalhar na macroestrutura da peça 
narrativa. 

1 - Selecionando o tópico 

2 - Criando o conjunto de dados 1 

3 - Criando o conjunto de dados 2 

4 - Esboço: a macroestrutura da história 

Unidade 4 - 

Projetando a 

visualização 

Nesta unidade, ensinarei todas as 
etapas que permitirão que você crie 
uma narrativa visual. Você aprenderá 
como combinar RAWGraphs e Adobe 
Illustrator para criar uma visualização 
de dados. Também mostrarei alguns 
dos truques e ferramentas que uso 
para criar peças precisas e 
experimentais que visam envolver o 
leitor. Então, vou guiá-lo na criação 
da legenda. Para finalizar, falarei 
sobre as saídas - elas mudarão 
dependendo dos dispositivos para os 
quais você deseja que o design 
funcione. 

1 - Gráficos RAW 

2 - Adobe Illustrator: criando a 

visualização 1 

3 - Adobe Illustrator: criando a 

visualização 2 

4 - Adobe Illustrator: criando a 

visualização 3 

5 - Adobe Illustrator: refinando a 

visualização 

6 - A legenda e o texto 1 

7 - A legenda e o texto 2 

8 - Detalhes finais, versão móvel e 

exportação 

 

 

 

 

Projeto Final 

Parabéns! Você 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 ilustração que 
você começou concluindo as tarefas 
do curso ou fazendo um novo projeto! 
De qualquer forma, sugiro fortemente 
que você reserve um tempo para 
reunir inspiração e criar seu próprio 
projeto exclusivo. 

- - - 

Fonte: Domestika (2024). 
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4.2.6 Processo 6 

Incluso no curso ñVisualiza­«o gr§fica: simplifique hist·rias complexas com 

imagensò (Figura 30), o processo que segue é de autoria de Katya Kovalenko. 

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

ser cursado de forma assíncrona, possuindo áudio em Inglês e legendas em Inglês, 

Espanhol, Português, Alemão, Francês, Italiano, Polonês e Holandês. 

Figura 30 - Ćrea inicial do Processo 6 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Abaixo o quadro 16 é apresentado com a descrição dos módulos e das aulas 

que compõem o sexto e último processo observado. 

 

Quadro 16 - Descri­«o do Processo 6 

Processo 6 (Curso: Visualização gráfica: simplifique histórias complexas com imagens, de 
Katya Kovalenko) 

Módulos Descrição Aulas 

 

Introdução 

Nesta unidade, vou me apresentar, 
falar sobre minha experiência como 
designer e algumas das coisas que 
me inspiraram a fazer o que faço. 

1 - Apresentação 

2 - Influências 

Unidade 2 - 

Princípios 

básicos 

Nesta unidade veremos de perto 
como nosso cérebro humano percebe 
as informações. Em seguida, 

1 - Como percebemos as informações 

2 - Por que precisamos de conteúdo 

visual? 

3 - Princípios de Hierarquia Visual 
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revisaremos alguns princípios gerais 
de design e alinhamento. 

Unidade 3 - 

Tipos de 

recursos 

visuais 

O contato constante com a 
comunicação visual nos fez entender 
muito bem essa língua, mas às vezes 
é muito difícil falar. Nesta unidade 
compartilharei diferentes tipos de 
visuais e diagramas que são 
comumente usados para visualizar 
informações. 

1 - Visuais quantitativos 

2 - Visuais qualitativos 

3 - Como decidir qual usar 

4 - Esboço: a macroestrutura da história 

Unidade 4 - O 

Processo 

Criativo 

Nesta unidade vou mostrar o 
processo criativo de criação de uma 
visualização que inclui três etapas: 
esboço, prototipagem e refinamento. 

1 - Esboço 1 

2 - Esboço 2 

3 - Prototipagem 1 

4 - Prototipagem 2 

5 - Refinando 

Unidade 5 - O 

resultado 

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

1 - Onde usar visualizações 

 

 

 

 

 

 

Projeto Final 

Caros alunos, chegamos ao final do 
curso. Aprendemos algumas coisas 
sobre nossa mente e como ela 
percebe as informações, bem como 
vimos alguns princípios gerais de 
design e falamos sobre por que 
precisamos de conteúdo visual. Em 
seguida, estudamos de perto os tipos 
de recursos visuais quantitativos e 
qualitativos e também discutimos 
como escolher o certo. Depois, 
demonstrei a você o processo de 
visualização gráfica de 3 etapas 
(esboço, prototipagem e 
refinamento). 

- - - 

Fonte: Domestika (2024). 
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4.3 FASES DE CADA PROCESSO 

Busca-se, neste momento, identificar dentro dos conteúdos o que Medeiros 

(2023) define como tópicos essenciais para cada fase do processo, assim como visto 

na Figura 20, no subtópico 3.2.1. 

A relação será apresentada, inicialmente, em forma de texto e, em seguida, 

será feita uma síntese visual. 

 

4.3.1 Processo 1 ï Curso: Visualização de dados e design da informação: crie 

um modelo visual 

¶ Fase 1 - Pesquisa ou Propósito de definição 

Esta fase está contida na Introdução, unidade 2, aula 01 da unidade 3 e aula 

01 da unidade 4. Nela a autora apresenta-se, expondo suas influências teóricas e 

práticas e o conceito de alfabetos visuais a partir de variáveis (Figura 31) ou elementos 

que o leitor possa ver, perceber e diferenciar. 

Figura 31 - Vari§veis visuais 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Como exemplo disto, foi apresentado um artefato de autoria própria chamado 

Crime in Northern Italy - A visual exploration (Figura 32), produzido em parceria com 

profissionais da área de extração de dados, o que demonstrava sua preocupação em 

observar produtos similares ao que pretendia desenvolver. 



 96 

Figura 32 - Telas da visualiza­«o Crime in Northern Italy - A visual exploration 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Destacou também a importância do uso de legendas, da compreensão do 

contexto onde o público-alvo estivesse inserido e da criação de uma estética atraente. 

Ao definir o tema do projeto (emissões per capita de CO2), empreendeu uma pesquisa 

por referências visuais, encontrada em formas da natureza como corais, folhas e flores 

(Figura 33). Isto tornou perceptível o início de suas preocupações com as melhores 

formas de representar a informação que desejava. 

Figura 33 - Refer°ncias buscadas no Pinterest 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Vale destacar que como não houve uma definição clara do público-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 síntese visual das informações referentes a esta 

fase. 
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Figura 34 - S²ntese visual da Fase 1, no Processo 1 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 2 - Ideação ou Propósito de planejamento 

Esta fase está contida na unidade 3 e na aula 1 da unidade 4. Aqui Federica 

apresentou duas fontes que considerava confiáveis, Our World in Data, para os 

números das emissões e World Bank Open Data, para números populacionais. Ambas 

ofereciam as informações em gráficos e tabelas, todavia, só a primeira delas 

disponibilizava as tabelas para download. 

Como mecanismo de organização complementar, para o conjunto de dados 

adquiridos, as planilhas Google foram utilizadas. 

A ordem visual foi definida pelo maior número de emissões per capita de CO2, 

tomando como base um recorte temporal dos últimos 20 anos em questão (2009-

2019). Além disso, dentro da amostragem geral, foram selecionados os 20 maiores 

emissores que possuíssem uma população de mais de cinco milhões de habitantes 

no ano mais recente, no caso, 2019. 

Por fim, mais dois ordenadores foram incluídos, com referência em 2019: o 

produto interno bruto (PIB) de cada um dos 20 países escolhidos e as emissões 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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Figura 35 - Tabela com ordenadores 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

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

anteriormente. 

Figura 36 - S²ntese visual da Fase 2, no Processo 1 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 3 - Prototipação ou Propósito de configuração 

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

Federica apresentou uma metodologia própria para sair das tabelas em direção à 

representação visual. Ela sintetizou as informações escrevendo suas variáveis, sendo 
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estas os elementos listados para a definição da ordem visual na fase anterior (20 

países, emissões per capita, emissões totais etc.). 

Para solucionar a distribuição visual das informações, produziu um esboço de 

um gráfico de dispersão (Figura 37). 

Figura 37 ï Vari§veis sintetizadas em esbo­o 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Os elementos foram organizados no layout de forma que o eixo X 

representasse a população e o eixo Y, o PIB. Os países ficariam dispersos entre os 

eixos. Além disso, a designer imaginou um gráfico de timeline o qual caracterizasse a 

variação das emissões de cada país dentro do recorte temporal estabelecido (últimos 

20 anos). Tal variação seria representada por um grupo de linhas curvas (20) e as 

emissões per capita, em cada ano, seriam traduzidas pelo comprimento das linhas. 

Por fim, ela pensou em representar as emissões totais com círculos de 

tamanhos diferentes. Estas foram suas variáveis visuais (conceito explorado pela 

autora nas fases iniciais do processo) e as regras para o desenvolvimento do seu 

artefato. 

O estilo gráfico do artefato foi baseado em gráficos de pequenos múltiplos 

(Figura 38), os quais, segundo a autora, seriam uma boa maneira de exibir variáveis 

de um conjunto de dados. Seu conceito visual buscou inspiração em formas naturais, 

orgânicas e expressivas como corais, folhas e flores. 
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Figura 38 - Exemplo de gr§fico de pequenos m¼ltiplos 

 

Fonte: juiceanalytics.com/writing/better-know-visualization-small-multiples 

 

A transferência do papel para o digital foi feita em duas etapas: 1. a estrutura 

principal; e 2. edição da estrutura principal e adição de mais camadas. Para tanto a 

designer se utilizou da ferramenta RAWGraphs, para a 1ª etapa (Figura 39), e do 

Adobe Illustrator (Figura 40), para a 2ª. 

Figura 39 ï Vari§veis sendo aplicadas no RAWGraphs 

 

Fonte: Domestika (2024). 
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Figura 40 - Gr§fico e refer°ncias trabalhadas no Adobe Illustrator 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

A interação com usuário, para além da própria leitura da visualização, se deu 

no desenvolvimento das legendas e na explicação clara de cada elemento visual e o 

que este representava dentro do artefato. 

Em termos gerais, notou-se um processo voltado aos detalhes, à preocupação 

em criar e manter a conexão com o leitor por meio de alfabetos visuais, das legendas 

e da aparência do artefato, com ênfase na comunicação intelectualmente honesta 

entre o designer e seu público. 

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

anteriormente. 
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Figura 41 - S²ntese visual da Fase 3, no Processo 1 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

4.3.2 Processo 2 ï Curso: Design de informação: crie infográficos editoriais 

¶ Fase de pesquisa ou propósito de definição 

Esta fase está 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 infográfico claro e organizado. O tema relevante escolhido 

foi: a tragédia na usina nuclear de Fukushima em 2011. Para representar graficamente 

tal história foram usados diversos tipos de visualizações tais como: fase em 

sequência, seção transversal, axonometria, visualização 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 ï 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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Figura 42 - We are the champions 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

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

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

subdividido em tópicos. 

Figura 43 - Demonstra­«o do briefing 

 

Fonte: Domestika (2024) 

 

Tal conteúdo ainda vinha acompanhado de imagens e fotografias de referência 

sobre o tema principal. Nesta apresentação, ele simulou um cenário de redação 

jornalística onde a demanda para a produção de um infográfico tinha origem em um 

outro setor que não o seu. 

Segue abaixo (Figura 44) uma síntese visual das informações referentes a esta 

fase. 
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Figura 44 ï S²ntese visual da Fase 1, no Processo 2 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 2 - Ideação ou Propósito de planejamento 

A fase de ideação 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 

organização, responsável também por fornecer ordem visual a apresentação dos 

dados. Um outro momento importante do processo, relativo à fase de ideação, foi a 

construção do layout de forma esboçada em papel (Figura 45). 

Figura 45 ï Layout esbo­ado no papel 
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Fonte: Autoria própria (2024). 

Em seguida, este layout foi digitalizado no software Adobe InDesign (Figura 

46), ação fundamental para definir a ordem visual e a hierarquia de cada elemento 

gráfico e textual, no artefato final. 

Figura 46 - Layout sendo preparado no Adobe InDesign 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Quanto à escolha dos elementos gráficos, houve a seleção da tipografia, na 

aula 7 da unidade 2, considerada por Manuel como um elemento fundamental para a 

criação da grade e no estabelecimento da hierarquia entre os textos. Além disso, foi 

realizada uma abordagem cuidadosa sobre o uso das cores e suas funções no 

infográfico (Figura 47). Outros elementos foram selecionados a partir das referências 

visuais trazidas pelo briefing. 

Figura 47 - Cores aplicadas no gr§fico (reator nuclear) 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Segue abaixo (Figura 48) uma síntese visual das informações referentes a esta 

fase. 
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Figura 48 ï S²ntese visual da Fase 2, no Processo 2 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 3 - Prototipação ou Propósito de configuração 

A fase de prototipação se desenvolve nas aulas de 1 a 4 da unidade 2 e nas 

unidades 3 e 4. 

A síntese das informações em um modelo de papel foi feita a partir da 

observação das imagens sugeridas pelo briefing e da representação esboçada do 

reator, do esquema de produção de energia, da localização geográfica, do impacto do 

tsunami, entre outros. Esses elementos, posteriormente, foram refinados, ainda à 

lápis, para otimizar o tempo na fase de digitalização dos desenhos, de acordo com 

Manuel. Outro exercício no papel foi a síntese do layout distribuindo os elementos 

ilustrados à mão. 

As soluções encontradas para representar os diversos acontecimentos a 

respeito do tema foram: axonometria isométrica, seção transversal e confecção de 

mapa. 

A organização do layout se deu no software Adobe InDesign, com base naquilo 

que já havia sido criado no esboço à mão. Foram organizados no espaço disponível 

os elementos gráficos digitalizados, o mapa, as legendas, os textos explicativos e a 

visualização de dados. 

O conceito visual foi traçado ainda nas duas primeiras aulas da unidade 2 sendo 

este baseado em ilustrações isométricas (Figura 49), ilustrações planas e ícones em 

2d (duas dimensões). 
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Figura 49 ï Bortoletti exemplificando o desenho isom®trico 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

O estilo gráfico teve como base a ilustração realista e a ilustração abstrata, no 

sentido de simplificar a representação de alguns elementos (Figura 50), como vistos 

nos pictogramas de Otto Neurath, segundo o próprio Manuel Bortoletti. 

Figura 50 - ĉcones no estilo Pictograma 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

A transferência do papel para o digital foi feita em 3 momentos. O primeiro deles 

a partir da digitalização do layout feito à mão no início da unidade 3, demarcando os 

espaços para inserção dos elementos gráficos e dos textos principais, obviamente 

baseado no sistema de grade, margens e alinhamentos, explicados anteriormente por 

Bortoletti. O segundo momento foi referente à digitalização (vetorização) dos 

desenhos finalizados, feita no Adobe Illustrator, a partir de ferramentas nativas das 

versões mais atuais como a extrusão de elementos planos (Figura 51). 
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Figura 51 ï Desenho finalizado e sua vetoriza­«o (reator nuclear) 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

A última fase deste ponto deu-se com a transposição dos elementos 

digitalizados do Illustrator para o InDesign. 

Por fim, a interação com o usuário foi desenvolvida durante todo o processo de 

confecção do infográfico, desde os esboços do layout, ao decidir a hierarquia das 

seções, passando pelo uso das cores, em suas mais variadas funções, o aspecto da 

tipografia e a diversidade de sua família, no entanto, esta etapa foi representada pelas 

duas últimas aulas da unidade 4 onde foram inseridos os textos explicativos e as 

legendas. 

Segue abaixo (Figura 52) uma síntese visual das informações referentes a esta 

fase. 
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Figura 52 - S²ntese visual da Fase 3, no Processo 2 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

4.3.3 Processo 3 ï Curso: Visualização de dados: crie infográficos no 

Illustrator 

¶ Fase de pesquisa ou propósito de definição 

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

1 da unidade 4. 



 110 

Marco Giannini, assim como Bortoletti, apresentou o tema relevante do projeto 

final sendo este: as celebridades mortas mais lucrativas dos últimos 7 anos. 

Quanto aos produtos similares havia alguns artefatos desenvolvidos por ele tal 

qual um gráfico sobre parentescos sanguíneos em 4 graus de gerações, uma 

visualização para sistemas de escrita, em uso ou extintas, e um gráfico contendo a 

comparação de termos de parentesco entre algumas línguas europeias. 

De acordo com o designer, as melhores formas de representar graficamente tal 

história seria por meio de um gráfico de barras verticais, além da combinação com 

alguns outros tipos, tais como: gráfico de comparação, gráfico de tendência e gráfico 

de correlação. 

A sua busca por mais dados se deu a partir de diversas fontes, que não foram 

informadas, e de uma fonte principal, a revista Forbes. Segundo ele, não havia um 

público-alvo específico por isso foi dado apenas um vislumbre generalista da riqueza 

e da causa da morte das celebridades retratadas. 

Segue abaixo (Figura 53) uma síntese visual das informações referentes a esta 

fase. 

Figura 53 ï S²ntese visual da Fase 1, no Processo 3 

 

Fonte: Autoria própria (2024). 

 

¶ Fase 2 - Ideação ou Propósito de planejamento 
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A fase de ideação 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. 

Enquanto mecanismo de organização dos dados, Marco utilizou aquilo que ele 

chamou de Diretriz W, um conjunto de perguntas (em inglês) onde se questionava 

quem (who?), o quê (what?), quando (when?), onde (where?) e por quê (why?). Além 

disso, fez uso de uma planilha Google e, quando parte para digitalização 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). 

Figura 54 - Visualiza­«o relacionada ¨ legenda, ou chave 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Neste sentido, ao observar suas ações, 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, já que 

as arrecadações de royalties variavam desta forma, ou seja, ninguém repetia os 

mesmos ganhos do ano anterior. As cores também foram usadas para relacionar as 

pessoas representadas de acordo com o ramo de atuação de cada uma (ex.: cinema, 

esportes, música etc.). 

Para gerar a ordem visual do gráfico secundário (Figura 55), Marco dispôs 

verticalmente as celebridades de acordo com o ano de nascimento, onde cada linha 

trazia o ano e a causa do falecimento e a quanto tempo os familiares recebiam 

royalties. 
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Figura 55 - Gr§fico secund§rio para as causas de falecimento 

 

Fonte: Domestika (2024). 

A causa do falecimento foi informada por círculos sobrepostos às barras. Esses 

círculos geraram a 2ª chave (legenda) do infográfico (Figura 56). 

Figura 56 - 2Û chave 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Marco utilizou figuras geométricas simples (retângulos, linhas e círculos) e 

fotografias de cada celebridade (Figura 57) enquanto elementos gráficos. As fotos 

receberam um tratamento digital para simular o efeito de fotos em lápide, desgastadas 

com o tempo. 

Figura 57 - Fotografia de Bettie Page, uma das celebridades representadas 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

A figura 58 mostra a síntese visual desta fase. 
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Figura 58 - S²ntese visual da Fase 2, no Processo 3 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 3 - Prototipação ou Propósito de configuração 

A fase de prototipação 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 informações no papel, o primeiro rascunho (Figura 

59) foi feito ainda na primeira aula da unidade 2, demarcando a partir dele os locais 

para título, subtítulo, visualização principal, visualização secundária e legenda. 

Figura 59 - Primeiro rascunho 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

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

de gráfico que melhor se encaixaria à sua visualização principal. 
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 As soluções que ele encontrou para representar os dados foram duas: o gráfico 

do tipo strings (Figura 60) para a visualização principal; e o gráfico tipo Gantt para a 

visualização secundária. 

Figura 60 - Gr§fico de strings 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 Os elementos que comporiam o layout principal foram organizados da seguinte 

forma: título, subtítulo, visualização principal, visualização secundária e legenda. A 

ordem de disposição dos nomes, gerada na fase anterior, foi mantida sendo 

adicionado, acima de cada coluna, o ano de referência. 

Como conceito visual Giannini sugeriu um gráfico de torre, ou de barras 

verticais, amplamente utilizado para divulgar as atividades de empresas. Já quanto ao 

estilo gráfico, Marco informou que este dependeria do conteúdo da mensagem. 

 A transferência dos esboços para o papel foi feita no Adobe Illustrator (Figura 

61) a partir da criação de um documento com dimensões consideráveis (2700x4000 

pixels), da construção de uma grade guia, da importação dos dados da planilha para 

o software, da distribuição dos nomes e dos valores no layout, da escolha da fonte 

Montserrat, da aplicação de um fundo contrastante, da criação de tags para cada ano 

da medição, da adição das fotografias e da criação do gráfico secundário. 
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Figura 61 - Gr§fico de strings com adi­«o do t²tulo 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Por fim, pode-se dizer que muitas das ações que Marco tomou durante o 

processo foram guiadas por uma preocupação constante com os leitores de seu 

artefato, com isso, alguns elementos, ou efeitos, eram pensados especificamente para 

intermediar a interação deles com o infográfico, tais como as legendas, ou chaves, e 

a área sombreada por trás de cada coluna de valores, que poderia passar 

despercebida, mas exerceu um papel importante ao ajudar o leitor a não perder o 

olhar durante a leitura. Como nas outras fases é apresentada a síntese visual na figura 

62. 
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Figura 62 - S²ntese visual da Fase 3, no Processo 3 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

4.3.4 Processo 4 ï Curso: Visualização de dados criativa para iniciantes 

¶ Fase 1 - Pesquisa ou Propósito de definição 

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

unidade 4. 

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

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

que ainda iria buscar, as quais seriam: ilustração de dados com técnicas de colagem, 

somada a imagens digitais e texturas. 

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

sendo este: namoro online. 

Como artefato semelhante, Gabrielle elencou apenas o infográfico publicado 

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

Fernando Baptista (Figura 63). 
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Figura 63 ï Infogr§fico Mega-cat, National Geographic 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Para conseguir os dados necessários ao desenvolvimento do artefato final, 

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

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

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

Finalizando esta fase, o público-alvo definido por ela foram seus amigos, já que 

a peça gráfica começou por uma conversa com eles. Além disso, segundo ela, faziam 

parte da geração intitulada Millenials. A síntese visual para esta fase segue na figura 

64. 

Figura 64 - S²ntese visual da Fase 1, no Processo 4 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 2 - Ideação ou Propósito de planejamento 
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A fase de ideação 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 eleição de um 

conceito, Gabrielle utilizou como mecanismo um mapa de palavras (Figura 65) a partir 

das duas palavras-chave do tema, namoro e digital. 

Figura 65 - Mapa de palavras 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Esse processo assemelhou-se muito à técnica de brainstorming e, visualmente, 

a um dendrograma. Outro instrumento usado para a organização dos dados foi uma 

planilha (Figura 66), criada no Microsoft Excel. 

Figura 66 - Planilha no Excel 

 

Fonte: Domestika (2024). 
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Para manter a ordem visual, Merite desenvolveu um protótipo digital (Figura 

67), já com alguns elementos que seriam usados na versão final de seu artefato 

(imagem de plano de fundo e modelo humano). 

Figura 67 - Prot·tipo digital 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Os elementos gráficos 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 ícones ilustrados. 

Figura 68 - Biodiversity Heritage Library 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

Esta fase está sintetizada visualmente na figura 69. 
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Figura 69 - S²ntese visual da Fase 2, no Processo 4 

 

Fonte: Dados da Pesquisa (2024). 

 

¶ Fase 3 - Prototipação ou Propósito de configuração 

A fase de prototipação se desenvolve na aula 2 da introdução, 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 início à produção de qualquer tipo de rascunho, Gabrielle 

apresentou quais os tipos de gráficos possíveis para representar dos dados que 

possuía. Os gráficos escolhidos foram: Gráfico de barras (comuns, empilhadas ou 

agrupadas); gráfico de linha; gráfico de área (comum ou empilhado), símbolos 

proporcionais e gráfico de pizza. 

Merite foi a única que não utilizou instrumentos analógicos para suas criações. 

A ação de sintetizar as informações de maneira esboçada em papel aconteceu de 

forma digital, por meio de um tablet e uma caneta própria. Com estes dispositivos ela 

elaborou um esboço rápido para testar as composições que imaginou até então 

(Figura 70). 

Figura 70 - Esbo­os r§pidos 

 

Fonte: Domestika (2024). 
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 A organização dos elementos se deu através do protótipo digital, confeccionado 

na aula 4 da unidade 2. O conceito escolhido para nortear sua produção foi o de 

surrealismo, influenciado pelas fotografias de Gilbert Garcin. O estilo gráfico foi 

desenvolvido a partir da aplicação de elementos de tecnologia (smartphone e 

notebook ï Figura 71) e gráficos de barras em 3 dimensões. 

Figura 71 - Figura humana e smartphone 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

 A transferência do papel para o digital foi compreendida pelo pesquisador como 

a transferência dos esboços para o protótipo digital, em seguida do refinamento deste 

protótipo para a criação do infográfico final. 

 Por fim, a interação com o usuário foi percebida em todo processo, todavia, 

houve um destaque especial na última etapa do processo quando Merite sugeriu a 

criação de um texto alternativo para pessoas com deficiência visual (Figura 72). 

Figura 72 - Texto alternativo em ingl°s 

 

Fonte: Domestika (2024). 

 

A figura 73 apresenta uma síntese visual da fase que foi descrita até aqui. 
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Figura 73 - S²ntese visual da Fase 3, no Processo 4 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2024). 

 

4.3.5 Processo 5 ï Curso: Visualização de dados para designs criativos e 

narrativos 

¶ Fase 1 - Pesquisa ou Propósito de definição 

As ações desta fase estão 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 renováveis, mais 

especificamente, os 40 principais países em compartilhamento de energia renovável 

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), 


