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A infografia é um género jornalistico que enfrenta intensas transformacdes proporcionadas pela hipermidia com
produc@es cada vez mais complexas. Dos niveis tridimensionais, passando a realidade virtual, a outros exemplos de
caréater imersivo, os infogréaficos precisam ser produzidos de modo que atendam as necessidades de consumo dos
usudrios. Isso implica no maior dominio das técnicas de desenvolvimento a fim de tornd-lo o mais decodificavel
possivel. Neste contexto, questiona-se sobre como construir narrativas com infograficos mais intuitivos e com maior
capacidade de informacdes. Para tanto, este artigo se baseia na grade proposta por Murray [2012] em que classifica
as quatro affordances da midia digital (Espacial, Enciclopédica, Processual e Participativa), partindo do principio da
“maximizacdo”. Maximizar significa pensar as varias formas em que cada affordance pode ser aplicada no design.
Assim, este estudo percorre fundamentos essenciais do conceito, aponta a sua relagdo com a infografia, e analisa o
exemplo do jornal The Washington Post, “Mars — an Interactive Journey’”, considerando suas particularidades, os
percursos possiveis e seu potencial de expansdo. O proposito é fazer um exercicio de percepcéo das affordances a
fim de oferecer uma experiéncia mais Util e formatar narrativas mais eficazes.

Infographics, affordance, Washington Post

The infography is a journalistic genre that faces intense transformations provided by hypermedia with increasingly
complex productions. From three-dimensional levels, to virtual reality, to other immersive examples, infographics
need to be produced in a way that meets users' consumption needs. This implies a greater mastery of development
techniques in order to make it more decodable. In this context, questions are asked about how to construct more
intuitive narratives using infographics and with greater information capacity. For this, this article is based on the grid
proposed by Murray [2012] in which it classifies the four digital media affordances (Spatial, Encyclopedic,
Procedural and Participatory), starting from the principle of "maximization". Maximizing means thinking about the
various ways in which each affordance can be applied in design. Thus, this study traces the essential fundamentals of
the concept, points out its relation with infographics, and analyzes the example of The Washington Post, "Mars - an
Interactive Journey", considering its particularities, possible paths and its potential for expansion. The purpose is to
do an affordance perception exercise to provide a more useful experience and to format more effective narratives.
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1 Introducéo

Tratar de infogréfico online significa estar
diante de uma forma narrativa totalmente nova e
cada vez mais presente no dia-a-dia do jornalismo.
Sobretudo, por sua capacidade de traduzir temas
aparentemente complexos em linguagem de fécil
entendimento para o usuario?, com potencial ltdico
e explorando a visualidade. Igualmente, significa
fugir da ortodoxia do jornalismo tradicional de
contar histdrias com énfase nos recursos de texto e
foto, tradicionalmente observados no jornalismo
impresso, embora também reproduzidos no online.

H& uma mudanca nas formas narrativas
jornalisticas, sobretudo no contexto do
denominado “jornalismo pds-industrial3, em que
0 mercado jornalistico atual exige métodos de
trabalho diferenciados e processos baseados em
midias digitais que pressupdem alteracdes nos
formatos e no empacotamento da noticia, com
sugestdes que passam por novas formas de contar
historias. Assim, o jornalismo utiliza o “design da
informacdo como meio de construcdo grafica dos
contetidos” [MENEZES E PEREIRA, 2016, p 2] e
narrativa sintética.

A infografia se insere neste &mbito por sua
natureza versatil de funcionalidade e, como
colocado inicialmente, avanca para além do
tradicional modelo de Texto + Foto. Sabe-se que

2 Diante da nomenclatura vasta que passa por interator,
interagente, agente, entre outros, e a exemplo de
Dominguez [2013], utilizaremos o termo “usuario”, o
qual considera adequado ao processo de interatuagdo
com o ambiente hipermidiatico.

3 Termo empregado em 2001, pelo jornalista Doc Searls,
para sugerir um “jornalismo que ndo é organizado
segundo as regras de proximidade do maquinario da
producdo”. L4 atras, a l6gica da redacdo nao era
administrativa, mas pratica: o pessoal da redacéo, que
produzia o texto, tinha de estar perto das maquinas que
reproduziriam este texto, em geral, instaladas no
subsolo. [ANDERSON, BELL, SHIRKY, 2013, p. 38]
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este recurso jornalistico ndo é recente, é praticado
por jornais desde o século XVII, porém caminha
por novas formas de apresentacdo de contetdos
noticiosos, sempre baseado em “uma sucessdo de
unidades gréaficas elementares ou complexas,
estaticas ou dinamicas, apoiadas em elementos
tipograficos ou sonoros, normalmente verbais”
[OCHOA, 2009, p. 265] ou por “uma estruturacéo
esquematica que gera informacao no suporte
digital” [LUCAS, 2011, p. 227].

Os infogréficos sugerem uma formatagéo
diferente da noticia, com produces
predominantemente voltadas para a visualidade, na
intencdo de atrair a audiéncia e fazé-la com que
permaneca em determinado eixo tematico.
Periédicos demonstram interesse em fornecer
meios mais dindmicos e eficientes de transmisséo
da informacdo, recorrendo a variados géneros e
formatos, como slides shows, especiais multimidia,
Grande Reportagem Multimidia [LONGHI, 2014],
newsgames, todos se configurando fortemente
como texto expressivo com amplo potencial
narrativo e de imersdo. Um cenario que instiga
para uma investigacdo ndo apenas do processo
evolutivo, mas acerca de seu comportamento no
jornalismo convergente. Neste artigo,
especificamente, a proposta é fazer uma relacao
dos infogréaficos online de carater imersivo com
uma possibilidade de maximizagdo das chamadas
affordances, ou seja, quais sao as légicas de a¢ao
dos usuarios colocadas nestes infograficos e de que
maneira podem ser percebidas, ampliadas ou até
mesmo onde prejudicam a navegacdo e a
decodificacdo da informacdo jornalistica.

O intuito é adotar o conceito de affordance,
proposto por Gibson [1979], no &mbito da
psicologia. Para o referido autor, “affordances do
ambiente sdo 0s que este oferta ao animal”. Porém,
considerando o jornalismo online um ambiente e
seus formatos como parte deste ecossistema,
busca-se incorporar tal conceito na perspectiva de
como os seus elementos realmente funcionam.
Neste caso, o formato a ser estudado seré a
infografia imersiva. Tratar da affordance é pensar
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um conceito que permeia diversas areas do
conhecimento e ndo apenas o jornalismo, o0 que nos
tranquiliza diante de tensionamentos ja realizados e
testados. O designer Donald Normam [2002]
sugeriu que a abordagem da affordance poderia ser
aproveitada pelo Design, tanto no uso possivel de
produtos até se tornar uma regra central na
interacdo design e Human Computer Interaction
(HCI). Palcios, Barbosa, Silva e Cunha [2015]
relacionam affordances como indutoras de
inovacdo e interacdo, com base no sensorial e no
gue denominam de “novas semanticas”, tendo
como énfase os dispositivos moveis.

A ldgica serd semelhante, porém se pretende
observar o potencial dos infograficos online de
carater imersivo. Ou seja, a percepcao nado se dara
apenas no ambito concreto, mas fortemente no
virtual. Busca-se identificar em que medida suas
ferramentas em niveis de hipermidia — como
botdes, setas e superficies clicaveis — sdo
propriedades percebidas e reais de um objeto.

O ponto de partida para tal estudo nasce de
alguns questionamentos. Como desenvolver
infografias com maiores possibilidades de
percepcao e agdo dos usuarios? Como construir
narrativas jornalisticas utilizando infogréaficos cada
vez mais intuitivos e com maior capacidade de
informacGes? Tanto a forma de desenvolvimento
do infogréfico a fim de torna-lo mais decodificavel
pelo usuério, quanto a viabilidade de acéo para fins
de uso, se apresentam, a priori, Como
caracteristicas importantes.

Murray [2013, p 87] aponta que “uma maneira
de pensar sobre o avan¢o da midia é atuando sob a
maximizag&o de todas as suas affordances” e, para
tanto, na elaboracédo de sua grade, padroniza quatro
delas: a Espacial, a Enciclopédica, a Processual e a
Participativa. Com este ferramental, é possivel
pensar a intera¢do do usuario e formatos
jornalisticos e suas variadas linguagens. O artigo
pretende percorrer algumas das primeiras reflexdes
do conceito, até seus desdobramentos mais
recentes, consequéncia de sucessivos estudos que
circundam a tematica das affordances.
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Os produtos e formatos desenvolvem mais
que uma relacéo signica com seus UsU&rios, a partir
dos elementos que os compdem. Estes signos
precisam ser codificaveis pelo designer que produz
e decodificaveis por quem usa. Por esta razdo,
ambientes com affordances maximizadas resultam
em melhor eficiéncia comunicativa. As reflexdes a
serem levantadas neste estudo podem apontar a
infografias com menor ruido para o usuério
(quanto a aspectos de design), proporcionando
éxito maior no acesso as informacgdes noticiosas
disponiveis.

A infografia se coloca como um instrumento
de apresentacdo da noticia, sujeito a todos 0s
trAmites necessarios para a construgdo da narrativa
jornalistica. Quanto mais acessivel ao usuério,
melhor. Assim como maximizar suas affordances, a
ponto de melhor contribuir com a interagéo entre o
usuario e o ambiente.

As experiéncias envolvendo os infogréficos
avancam em termos de jornalismo imersivo* a
ponto de alcancar a realidade virtual. Como o
exemplo do especial “Mars — An Interactive
Journey”, de The Washington Post, que explora
uma das capacidades imersivas mais importantes
oferecidas pelo meio digital atualmente. O usuério
é convidado a explorar Marte, em uma interface
gréafica produzida tanto para celular quanto para
desktops. E a partir deste dltimo que iremos fazer
uma analise explorat6ria, com base na grade de
affordances proposta por Murray (2013),
observando fatores que auxiliem a leitura ou que a
fragilizem.

Este exemplo pode nos oferecer um pouco da

4 Alimersdo é composta por varios niveis e se expande
para a realidade virtual que, neste caso, exige o auxilio
de 6culos especiais para aumentar os estimulos e as
sensacdes. Com os movimentos da cabeca, é possivel
explorar os pontos do planeta. Dominguez [2014, p.
151] explica que a “realidade virtual facilita a sensacéo
de imerséo, extinguindo as fronteiras do meio ou
fazendo-as transparente. Quando o meio se faz
transparente, invoca a sensagdo de imediatismo e nos
deixa diretamente diante daquilo que representa”
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dimensdo dos infogréaficos com alta capacidade
imersiva, no intuito de compreendé-los e aprimora-
los. Séo producBes complexas, que exigem mais
que a habilidade do jornalista de coletar
informacGes. Exigem pensar, do mesmo modo, as
affordances, que como colocado por Norman
[2002, p 82] “determinam como as coisas podem,
possivelmente, serem usadas” (p.9), bem como
“sugerem uma gama de possibilidades”.

2 O que séo as affordances?

E pertinente entender o conceito da affordance
e como a sua evolucdo abarcou um significado
maior e alcangou areas como a da comunicagéo e
do design. O termo “affordance” € um neologismo
inglés que ndo ha uma traducédo definida para o
portugués. O seu prefixo “afford”, por sua vez, é
compreendido como conceder, permitir, dar,
dispor, possuir, etc. Fonseca e Barbosa [2016, p. 4]
fazem um tensionamento do termo para outros
idiomas, que termina por gerar a mesma acepcao,
visto que em alemao e espanhol a palavra é
traduzida para o equivalente a “oferecimento” e em
francés, a “potencialidade”. Literalmente, o termo
oferece uma nogdo limitada, sem realmente
ascender a sua complexidade. Ou seja, o fato de
tdo somente traduzir o termo ou buscar origens
etimoldgicas e até morfoldgicas ndo da conta de
sua especificidade real.

Discorrer sobre affordance é fazer um
exercicio e estabelecer, inicialmente, uma relacéo
antropoldgica do homem com o mundo, do animal
com o mundo. E olhar sob uma perspectiva do
animal e seus instintos e, a0 mesmo tempo, olhar
sob a perspectiva filos6fica do animal com o
ambiente. Recorrendo a este aspecto importante
para a compreensdo do conceito, o psicélogo norte-
americano James J. Gibson dedicou-se por 50 anos
a descrever a percepcao visual e de como ocorre
esta conexdo entre 0 ambiente e 0 animal.

O livro The Ecological Approach to Visual
Perception indica a natureza antropolégica desta
complementaridade. No capitulo 8, o0 autor destaca
a Teoria das Affordances e aponta para 0 ambiente
gue oferece ao animal as maneiras necessarias para
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gue possa garantir alimento ou, até mesmo,
desenvolver ferramentas. Este elo do homem com
a natureza é a base do ambiente onde as
affordances sdo percebidas para uma acéo de
mudanca.

Gibson [1979] discorre sobre os chamados
nichos do ambiente para além de uma caixa onde
0s animais vivem e se aglomeram.
Metaforicamente, os nichos do ambiente s&o um
conjunto de affordances. Como o autor faz esta
relacdo metaforica entre aspectos primitivos do
homem/animal e o ambiente, 0 que podemos
considerar na atualidade em termos de
comportamento?

There are all kinds of nutrients in the world and all
sorts of ways of getting food; all sorts of shelters
or hiding places, such as holes, crevices, and
caves; all sorts of materials for making shelters,
nests, mounds, huts; all kinds of locomotion that
the environment makes possible, such as
swimming, crawling, walking, climbing, flying.
These offerings have been taken advantage of; the
niches have been occupied. But, for all we know,
there may be many offerings of the environment
that have not been taken advantage of, that is,
niches not yet occupied. [GIBSON, 1979, p. 171]

O exercicio diacronico de Gibson, que
enrobustece 0 conceito em que trabalha, demonstra
0 quanto o ambiente é uma colecdo de
possibilidades posta para 0 homem. Que ao longo
do tempo, estas possibilidades ndo foram perdidas
e que outras se colocam a disposicdo. No entanto,
nédo sdo possibilidades dadas, tais como um objeto
empirico. E necessario que sejam percebidas.

As affordances sdo estas tais possibilidades
gue parecem ser objetivas e subjetivas, mas Gibson
explica que elas extrapolam esta dicotomia. E
“igualmente o fato do ambiente e o fato do
conhecimento” [GIBSON, 1979, p 173], conexdo
gue se coloca no campo signico no intuito de
prover ou de fornecer algo entre a natureza e quem
a percebe. Mas, como se pode notar, é um vinculo
unilateral sob o ponto de vista da dependéncia,
pois para Gibson, o organismo depende do
ambiente para existir, ndo o contrério.
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Esta capacidade do homem em perceber
affordances na natureza, na busca por comida, no
desenvolvimento de abrigo, do uso da &gua e do
fogo, de ferramentas e na habilidade de domesticar
animais, é o que o levou a sair da vida primitiva. A
eficiéncia em perceber, sucessivamente,
affordances no mundo esta levando o homem a
passos cada vez maiores, revelando inovagoes,
novos objetos e até mesmo alterando a légica e o
entendimento do que seria ambiente ou meio
ambiente. Perceber as affordances no ambiente
também é perceber o meio em si, 0 que “as
superficies e as substancias oferecem para n6s”
[PALACIOS ET AL, 2015, p.15] e agir sobre ele.

Gibson pressup8e que perceber é captar
affordances e que ndo séo as propriedades do
ambiente que sdo notadas. O que pode ser ofertado
e a oportunidade de ac¢do sdo os elementos
determinantes. Quer dizer, ndo séo as qualidades
dos objetos que sdo percebidas, sdo as suas
affordances. O texto de Oliveira e Rodrigues
[2006] para a revista Ciéncias & Cognicéo, detalha
este ponto em especifico. Para os autores, o fato de
determinado objeto ser utilizado para uma
finalidade ndo implica que possa ser usado de outra
maneira. E cita alguns exemplos: um lapis foi
desenvolvido para escrever, porém pode servir
como marcador de pagina de um livro, ou como
prendedor de cabelo. O que interessa ndo sao as
suas qualidades, mas a percepc¢éo das affordances.

Podemos considerar a fechadura de uma
porta. O usuario, ao perceber a porta, sua acao €
manusear a alca da fechadura e ndo perceber se é
de ferro, ouro ou aluminio. E a sua fungio que
importa. Como 0 homem percebe affordances e
ndo suas propriedades, intrinsecamente e sem
pensar muito, ele vai direto na al¢a da fechadura no
intuito de abrir a porta. Ou, citando outro caso,
quando o individuo observa uma cadeira, sua a¢do
ndo é detectar pontos da natureza material da
cadeira. Presume-se que sua acdo sera a de sentar.

Assim, as affordances sao notadas
instintivamente, como na observacao de Gibson. E
da natureza animal, onde o ser humano se inclui.
Para tanto, Oliveira e Rodrigues [2006] ilustram
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guando uma cobra, por exemplo, percebe uma
superficie “caminhével” e através de uma
informacdo térmica, ndo se atém no nivel da
temperatura, mas na acao que pode desenvolver
para um provavel ataque.

Quer dizer, podemos propor a nog¢ao de
ambiente de forma mais ampla, para além da
circunscricdo da natureza selvagem em si. Assim,
conseguiremos alcangar o campo das areas de
conhecimento, como o do jornalismo. O ambiente,
a concretude do real, ganha a concretude do
virtual, da hipermidia. Com o apoio das reflexdes
de Pal&cios et al [2015, p 32], e sua nogao de
“affordances ndo aparentes e ocultas” — que
sugerem a inovagéo de produtos e possibilitam sua
maximizagdo - —, é que se busca um olhar mais
abrangente em relacdo a estrutura narrativa dos
infogréaficos a fim de tornar sua funcionalidade
mais eficiente. Como os autores colocam, sdo as
affordances ndo aparentes e ocultas que
“funcionam como portas secretas a serem
descobertas e abertas pelo designer, no momento
da concepcéo do produto, ou pelo usuério, através
de usos n&o previstos pelo designer” [PALACIOS
ET AL, 2015, p 32].

O estudo desenvolvido por Palécios et al
(2015) analisou as affordances decorrentes de
dispositivos moveis, em especial, dos tablets. Elas
foram incorporadas as chamadas “caracteristicas
fisicas do dispositivo”, ou seja, 0s recursos
oferecidos pelo equipamento, tais como as formas
de captacdo de audio e video, GPS, tela
touchscreen, etc. Foram elencadas 15
funcionalidades, apoiadas no relatorio da Reuters
Institute for the Study of Journalism, das quais o
estudo pingou quatro: tactilidade, nivelabilidade,
opticabilidade e localibilidade, conforme a Figura
1.

Limitando-se a estas quatro funcionalidades, o
artigo sondou as affordances geradas e as possiveis
de serem geradas nos tablets. Um exemplo desta
analise, que nos chamou a atencéo, foi a percepcao
de uma nova affordance na publicacdo
experimental Katachi, no quesito opticabilidade —
referente as cameras digitais embutidas neste tipo
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de dispositivo. Uma reportagem, coproduzida
pelos leitores, capturava suas selfies
instantaneamente, diagramava na pégina e
compartilhava com outros leitores, algo realmente
novo e curioso. Portanto, as affordances induzem a
inovac0es, neste caso, em dispositivos méveis.

Accelerometer
Gyroscope_
Magnetometer_ " Bluetooth
GSM/CDMA Cell
~ _NFC: Near Field

Camera (front)

Touch screen____: 7 " _Camera (back)

14 sensors!

Figura 1: Recursos presentes num dispositivo
mével, segundo o relatério Newman, citado por
Palécios et al [2015, p 23]

E por este percurso que se pretende seguir.
Demonstrar que as affordances podem ser
indutoras de inovacdes e, se maximizadas,
proporcionar avancos ao meio. E isso significa
maximizar affordances tanto em dispositivos
quanto na hipermidia.

Murray [2012] explica como isso ocorre na
pratica e ilustra com um caso. A autora imagina
uma tarefa desenvolvida por dois designers em
meados dos anos 90, quando a World Wide Web
estava apenas comegando. Charlie Competent e
Victor Visionary sdo designados para trabalhar em
um produto para a internet a pedido de uma loja
varejista. Enguanto o primeiro tdo somente
digitaliza o catalogo de vendas, o segundo vé
“affordances enciclopédicas” na expectativa de
ofertar mais itens além do exposto no catalogo.
Percebeu que poderia ndo apenas ampliar o leque
de mercadorias a venda, mas facilitar a vida de
guem estava procurando determinado produto.
Para Murray [2013], Victor pensou as affordances.

Pensar as affordances é essencial em termos
de jornalismo online e seus formatos. E pensar
significa maximizar. Murray [2012, p 87] afirma

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

gue o “principio da maximizacdo das affordances
do meio ndo significa que todo artefato deve
incluir toda possibilidade de aplicacdo da
tecnologia digital. Significa que o designer deve
imaginar as muitas maneiras em que cada uma
destas affordances pode ser aplicada para a tarefa
do design”®.

Cada elemento deve ser analisado,
considerando suas particularidades, e sua expansao
observada diante de caminhos possiveis. O formato
da infografia online, de carater imersivo, é o lugar
onde este artigo pretende construir avaliacGes e até
possibilidade de perceber affordances, tornando
uma experiéncia mais Gtil e formatando uma
narrativa mais eficaz.

3 Ainfografia online na grade das
affordances

Género que se propde a gerar representacoes
de eventos, de acontecimentos, considerando o uso
de diagramas, de desenhos, da linguagem
iconografica, a infografia é uma das ferramentas
que, progressivamente, recorrem aos elementos de
multimidialidade e promovem o surgimento de
“profissionais relacionados com esta forma para
que 0s usuarios interatuem com as novas
tecnologias” [CAIRO, 2008, p.63]. Os
infogréaficos passam por intensas transformacoes,
proporcionadas pela hipermidia e por maximizagao
evidente das affordances nos formatos
jornalisticos. Mais recursos geram formatos mais
complexos. E esta evolugdo vem ocorrendo
historicamente, acompanhada por pesquisadores do
tema. [SANCHO, 2001; RODRIGUES, 2009;
TEIXEIRA, 2010].

Formalmente, foram delimitados trés os
estagios para estruturar esta evolugdo. Primeiro, 0s

5 “The principle of maximizing the affordances of the
medium does not mean that every artifact should
include every possible application of digital technology.
It does mean that the designer should imagine the many
ways in which each of these affordances can be applied
to the design task”. [MURRAY, 2012. P 87]
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infogréficos lineares, de sequéncia estatica,
comumente praticados no jornalismo impresso,
mas executados também na internet; segundo, o
ambiente da internet propriamente dito, com
recursos ainda primarios de multimidialidade dos
elementos com caracteristicas clicaveis; e o
terceiro, a infografia em base de dados, que sugere
tematicas que podem envolver a visualizagdo de
dados e o jornalismo de dados. Ha uma nova fase
em andamento, da qual estamos atento,
congregando as infografias jogaveis (playable
infographics), em 3D, ou realidade virtual,
visualizacdo da informacdo, um provavel quarto
estagio que possa envolver novos exemplos de
carater imersivo. Ou 0s novos aportes da infografia
para um jornalismo de nova era.

Estes estagios revelam experimentagdes que
surgiram historicamente, afetando produtores e
usuérios — estes, colocados diante de uma
participacéo cada vez mais efetiva quanto as
potencialidades de imerséo. Esta evolucao no
formato alcanca os niveis do denominado “transe
imersivo”, segundo Murray [2003, p.102].

Um estudo recente [CORDEIRO E COSTA,
2016], publicado na revista Leituras do
Jornalismo, levanta reflexdes conceituais ainda
dissonantes sobre o chamado “jornalismo
imersivo”. De que maneira 0s novos formatos
jornalisticos contribuem para uma maior
experiéncia no consumo de noticias. O artigo
observa que 0s niveis de imersdo nao se associam
unicamente a um aparato tecnoldgico ou de
“estimulagéo sensorial” [MURRAY, 2012, p 101],
porém ha aspectos psicologicos, filoséficos e
narrativos que precisam ser considerados.

A transposicdo da consciéncia para estas multiplas
realidades possiveis pode ser realizada, portanto,
através de dispositivos tecnol6gicos ou artisticos.
O espetaculo de teatro e a linguagem funcionam
como passagens para estas sensacgdes, assim como
as novas tecnologias. Dominguez [2010, p 4]
lembra que o acionamento desta qualidade
psicolégica ocorre invariavelmente via algum
dispositivo, ndo necessariamente técnico, como o
livro, por exemplo. Porque para a autora, a imerséo
€ um ato de imaginacdo, e que depende de uma
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relagdo entre o autor do livro e o leitor. Este viés
de imerséo foi fortemente estudado nos anos de
1970 e que, assim, ha um acordo, uma
concordancia neste processo interativo. Para a
autora, “sin la cooperacion del lector, la obra no
toma forma en la mente de éste”. [CORDEIRO E
COSTA, 2016, p. 101]

Diversas realidades so possiveis e é no
contexto hipermidiatico que se estabelece uma
relacdo de imersdo com as novas formas de
linguagens jornalisticas, em especial, a infografia.
A esséncia da imersdo neste ponto em especifico e
salientado por Dominguez [2010, p 4], se apresenta
na interface construida que leva o usuario a
adentrar o espaco e agir sobre ele, no que ela
denomina de “interatuacdo”. Porém, de que
maneira 0 usuario pode interatuar em um
infogréafico online e de que forma o designer pode
perceber affordances capazes de melhorar esta
interatuacdo?

O modelo de analise adotado por Murray
[2012] é importante por inferir sobre pecgas da
midia digital, com base nas quatro affordances
consideradas chaves. E pensa-las como uma grade
gue as torne suficientemente padronizadas para
serem adotadas em projetos e plataformas.

When we begin a new project it is useful to think
of it as situated at the center of such a grid, and to
ask ourselves which of the characteristic
applications, such as those listed in the four
quadrants displayed here, we could potentially
apply to the design problem. We can accustom
ourselves to thinking this way by analyzing
existing applications in terms of how well they
exploit each of these affordances. [MURRAY,
2012, p 88]

As quatro affordances elencadas séo: a
Espacial, a Enciclopédica, a Processual e a
Participativa, conforme a figura 2. Dentro de cada
quadrante estdo dispostos exemplos de formatos e
géneros gue mais se encaixam em cada um deles. A
andlise da Murray [2012] para a ferramenta de
busca do Google é um exemplo para explicar isso,
considerando como a empresa conseguiu melhorar
seu produto maximizando as affordances.
Colocando esta ferramenta de busca do Google no
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citado quadrante, percebe-se a sua presenca atuante
na grade Processual (considerando a agdo dos
algoritmos de busca), na grade Enciclopédica (na
forma como arquiva e controla a grande
quantidade de dados e informacdes) e na grade
Participativa (pelo uso que o usuario faz da
ferramenta, através dos seus links criados). Porém,
a grade Espacial ndo esta devidamente
contemplada, aspecto que precisaria ser percebido
e corrigido.

O Google nédo explorava este recurso nos seus
primérdios, cujo desenrolar se deu em seguida. O
seu sistema de busca adotou, logo depois, um
modelo de georreferenciamento que apresentava o
resultado das pesquisas através da localizagdo dos
usuérios, seguindo a ordem das informagdes mais
relevantes no topo. E assim, passou a integrar o
guadrante das affordances que restava.

Information Spaces Databases

Virtual Landscapes Archives

Maps Encyclopedias

GPS Devices Portable media players

Navigation Conventions Organizational Conventions

Spatial Encyclopedic
Procedural Participatory

Game Engines Blogs & Instant Messaging

Search Engines Media Sharing Sites

Spread Shegrs Recommendation Systems
Sensor Devices Input Devices

Control Conventions Icon/Command Conventions

Figura 2: As quatro affordances elencadas por
Murray [2012, p 90] para a midia digital
compostas por elementos que caracterizam cada
uma delas

Este exemplo néo significa que um produto
somente se tornara Util se preencher os quadrantes
das affordances propostos por Murray. E um claro
sinal de que se houver um esforco coletivo no seu
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desenvolvimento, € possivel detectar affordances
capazes de torna-lo mais eficiente e completo. Tal
produto pode se destacar em um ou outro
guadrante, sendo assim significativo para
“identificar oportunidades para crescer e prever a
direcdo da inovagdo da midia” [MURRAY, 2012, p
91]. Quer dizer, se determinado produto apresentar
deficiéncias, a grade de affordances pode ajudar a
dirimi-las, pois talvez:

» Esteja ignorando a possibilidade de
estratégias espaciais.

» Esteja enfatizando excessivamente as
demandas participativas

» Esteja adotando uma caracteristica
processual dificil de implementar e ndo essencial
para o projeto.

4 O exemplo “Mars — An Interactive
Journey”, do jornal The Washington Post

Seguindo este caminho, efetuou-se uma
andlise de forma preliminar e demonstrativa do
infogréafico imersivo do jornal The Washington
Post, “Mars — An Interactive Journey” (Fig.3). Por
considerar suas possibilidades, objetivou-se
identificar elementos que envolvam o design e o
jornalismo (Processual), na intencéo de organizar a
narrativa e a informacéo (Enciclopédico), perceber
affordances que aprimorem seu desempenho e
reduzam ruidos junto ao usuario (Participativo) e o
ambiente do infogréafico (Espacial).

O jornal The Washington Post criou uma
experiéncia em realidade virtual chamado “Mars —
An Interactive Journey”, que simula um passeio do
usuario em Marte. A reportagem, publicada em
marc¢o de 2016, nasceu diante dos objetivos do
governo americano de explorar e enviar pessoas ao
planeta. Pode-se considerar este produto como um
infogréfico interativo imersivo, por retratar o
ambiente de forma realistica, incluir elementos de
textos, desenhos, imagens e audio para facilitar a
compreensdo e exigir uma a¢éo do usuario.

Ha algumas maneiras de ver este infogréafico:
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através da web, celular ou utilizando éculos de
Realidade Virtual. Para a nossa analise, é
experimentada a versdo especial para a web e feitas
as avaliacOes baseadas e marcadas pelas quatro
affordances de Murray [2012, p 93-94], diante de
suas questdes basicas:

Figura 3: O especial “Mars — Interactive
Journey”, publicado pelo jornal The Washington
Post.
(https:/fwww.washingtonpost.com/graphics/busines
s/mars-journey/)

Processual: Que acdes eu desejo que 0
dispositivo ou aplicativo proposto faga por mim?

Participativo: Que ac¢des eu quero em meu
poder que ndo estdo agora em meu poder?

Enciclopédico: Qual é a extensdo da
informacao que eu quero comandar?

Espacial: Que tipos de mapeamento e
organizagdo visual da informagé&o iria me ajudar a
usar este dispositivo mais plenamente?

Trata-se de um infografico de implementagéo
complexa, que exigiu participacao de especialistas
das areas de conceituacdo, producado, engenheiro
de software, designer, produtores de Realidade
Virtual e cineasta. Este staff trabalhou em
producdes distintas, atendendo as demandas de
guem utiliza 0 computador e para quem usa outro
dispositivo, como os citados 6culos de RV. Para o
exemplo em RV, o cenério desenhado e a
disposicao dos textos sao diferentes do visto na
web. Ha maior mobilidade e uma participagdo mais
ativa do usuério proporcionada pelos 6culos
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especiais. No caso da web, existem algumas
limitagBes importantes e, por esta razdo, é um
exemplo pertinente para a analise de percepcao das
affordances.

Ao entrar no infogréafico, um rapido tutorial
mostra que durante a navegagédo despontardo hastes
brancas e azuis que precisardo ser marcadas por
um pequeno circulo (fig.4). Assim, o usuério obtera
informacGes adicionais produzidas pelo jornal (as
brancas) e coproduzidas pelo patrocinador (as
azuis). Este é um elemento de affordance
Processual, o sistema apresenta um mecanismo de
controle que permite explorar o ambiente. Porém,
esta exploracdo € limitada, porque ndo indica os
caminhos que se deve percorrer (Espacial), ou seja,
se faz necessaria uma melhor informacéo do
espaco e navegacao — pois, limita-se a um
componente meramente esférico. O usuério fica
girando em torno do prdprio eixo, sem
possibilidade de avancar ou, se houver esta
condicdo, ndo é claramente apresentada
(Processual).

As hastes (fig.5) trazem informacGes em
forma de fotos, desenhos e audios (mas, sdo
mecanismos de controle limitados). Para melhorar
a experiéncia, o usuario poderia ter sua autonomia
ampliada, poder parar ou dar sequéncia ao audio,
voltar para a parte onde ndo entendeu bem, ou
recorrer ao clique para ampliar a imagem ou gerar
maiores informac@es. Sdo affordances que
precisariam equilibrar a Processual com a
Enciclopédica, no tocante a oferta de mais dados e
maior organizagdo dos arquivos (por exemplo,
acessados através de um clique sobre as subtelas
gue se abrem no infografico).

Percebemos, a principio, uma exploragdo
intensa da affordance Espacial, que se sobrepde as
demais. Utilizando imagens reais de Marte, 0
jornal The Washington Post conseguiu reconstruir
sinteticamente o ambiente do planeta, onde o
usuario € inserido. Porém a sensacédo de que este
usuario esta “jogado” no planeta é perceptivel e,
portanto, ndo se pode ignorar as oportunidades de
guia-lo no ambiente, de estabelecer estratégias de

permanéncia no infografico.
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The Wonshingsim Post

Figura 4: Tutorial de entrada que explica como
acessar o contetido do infogréafico

Estimulé-lo a buscar mais informac6es ou
surpreendé-lo com mais videos e outros elementos
(Processual), sdo caracteristicas a serem
exploradas.

de sua missdo (Processual). O sistema poderia
fazé-lo mover ou agir no planeta sob o comando do
usuario, gerando uma acg&o ludica mais eficiente, o
gue parece ser ldgico. A impressao inicial é que o
robd poderia ofertar outros recursos, além do &udio
gue detalha seus atributos e finalidades.

Evidentemente gue se trata de experimentos
jornalisticos novos e que tendem a ser
aprimorados. A percepc¢do de affordances nesta
peca demanda meios que a potencializem e possam
solucionar questdes, tais como a maior
participacdo do usuério (Participativa), melhor
organizacdo dos dados e das informacdes
noticiosas (Enciclopédica), cenario amplo e melhor
construido (Espacial) — como se percebe neste
trabalho do The Washington Post. O ado¢édo destas
affordances age em dimensao que se estende para
todo o infografico, resultando em operacdo mais
efetiva.

Figura 5: Hastes no terreno marciano trazem
informacdes em forma de fotos, desenhos e audios

A affordance Participativa é quase inexistente,
sem sistemas de compartilhamento por exemplo,
ou de personalizagdo/customizagdo do infogréfico.
Considerando esta affordance, o registro da acéo
do usuario (Processual e Participativa) seria
interessante, desde que os caminhos percorridos
fossem ampliados. Ou seja, 0 cenario virtual
precisaria crescer e sair da Unica possibilidade de
girar dentro de uma esfera de 360 graus (Espacial).

A imagem do robé Curiosity (fig.6),
desenvolvido para explorar o planeta Marte, surge
no infografico. E estatica e somente através de
varias tentativas é que se percebe que colocando a
argola-guia sobre ele, tem informacGes em audio

Figura 6: A imagem rob6 Curiosity aparece no
cendrio e oferece um audio

“Mars — An Interactive Journey” apresenta
equilibrio para trés das quatro affordances
(Espacial, Enciclopédica e Processual), e
deficiéncias para a affordance Participativa. Este
cenario remete a baixas experiéncias e pequenas
acOes do usuério, dando sinais de que precisam e
podem ser ampliadas. A affordance Participativa
permitiria que o usudrio se identificasse, deixasse
um registro, compartilhasse o que fez ou
acrescentasse informacdes que poderiam ser
moderadas pelo jornal.
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Consideracoes

Os infogréaficos tém como funcdo representar
a noticia, determinado acontecimento, sintetizar a
informacdo, utilizando os recursos da linguagem
visual-grafica. Sejam os modelos mais simples, de
caréter estatico, que retratavam dados quantitativos
e espaciais. Sejam os mais modernos, que
oferecem maior complexidade no ambiente da
internet, e elementos como imagens em
movimento, &udio, fotografias, animacdes e
realidade virtual. O atual contexto leva a refletir
sobre aspectos pontuais na elaboragéo de
infogréaficos online, sobretudo os de natureza
imersiva, como o exemplo do The Washington
Post, apresentado neste artigo. Foi necessario
recorrer ao Design em busca de abordagens que
pudessem ajudar a compreender a elaboracao de
produtos hipermidiaticos. E sob um angulo que
pudesse perceber seus elementos constitutivos e,
assim, estabelecer um exercicio que viesse a
fortalecer o seu desempenho.

O principio de maximizagao das quatro
affordances da Murray, divididos em quadrantes
com caracteristicas especificas e tensionados aos
estudos primordiais que recorrem a percepgao
visual de imagens de Gibson, pde em relevo os
elementos que compdem o infografico e suas
propriedades em termos de fung¢éo. Ao mesmo
tempo, expdem deficiéncias ou auséncias que
podem ser corrigidas no intuito de garantir maior
eficiéncia comunicativa. Ao explorar o ambiente
do infogréfico do The Washington Post, foi
possivel perceber e apontar 0s elementos que
foram produzidos para reconstituir o cenario do
planeta Marte e gerar sensac¢des de imersdo — ainda
que limitada devido ao dispositivo web.

A grade da Murray serviu para identificar uma
gama de affordances que poderia ser implementada
no infografico. Isso ndo redunda em peca
deficiente na sua proposta. A intencao ndo foi
encontrar defeitos, gerar problemas e desconstruir
a producdo do jornal estadunidense. Foi, com base
neste modelo extremamente complexo e
desenvolvido por uma equipe ampla de
especialistas, demonstrar ser possivel maximizar
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affordances percebidas, fundamentadas em seu uso
constante. E um exercicio que expande 0 nosso
olhar e as possibilidades do que infogréafico online
é capaz de oferecer (sobretudo quanto ao Design e
ao desenvolvimento deste produto).

Este trabalho serve para ilustrar as amplas
capacidades expressivas de géneros como 0s
infogréaficos online, ancorados nas affordances
Espacial, Enciclopédica, Processual e Participativa.
Contribuir para uma visdo mais ampla do que elas
podem proporcionar. Através das affordances,
pode-se antecipar uma proxima geracéo de
infogréaficos (ou qualquer outro produto), sob a
perspectiva ousada de inovagéo.

E importante observar que, apesar de todas as
condi¢des de melhoria que lhe sdo dadas, produzir
os infogréficos online jornalisticos ainda se traduz
em grande desafio, que muitas empresas nao estao
dispostas a enfrentar. Ou seja, reunir especialistas
para a producéo deste infografico sobre Marte e
pensar um produto que possa atender as
necessidades do usuéario do veiculo, ndo se trata de
um processo simples. Resulta em preocupactes
que vao do ponto de vista técnico, de pessoal
habilitado, tempo, de coleta de informages
(reportagem), de recursos tecnoldgicos para o seu
desenvolvimento e, por outro lado, preocupacéo
das habilidades do usuéario em utilizar e
compreender este infogréafico.

Perceber as affordances dentro de uma
condicdo concretizavel também se mostra
necessario. Afinal, ndo adianta mergulhar no
projeto, discutindo um conjunto de condic¢des que
torna dificil a execucdo do desafio. Nao se deve
desconsiderar os constrangimentos, limites e
provaveis obstaculos que atingem diretamente o
resultado final da producéo. A anélise, por outro
lado, focou nas possibilidades mais abertas de
melhoramento dos infogréaficos, dentro de
expectativas reais de execucdo que tentou ignorar
quaisquer impedimentos.
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