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O presente artigo € uma investigacdo exploratoria acerca dos métodos de criagdo de infogréaficos a fim de identificar
se aspectos da ergonomia cognitiva sdo levados em consideragdo durante o processo. A partir da analise do Manual
de infografia da Folha de S&o Paulo e do resultado de entrevistas com especialistas foi possivel compreender quais
destes aspectos ergondmicos sdo considerados, além de observar as etapas de cada um dos métodos analisados.

Key-words: infographics, methods, cognitive ergonomics

The present paper is an exploratory investigation about the methods of infographic’s creation in order to identify if
aspects of cognitive ergonomics are taken into account during the process. From the analysis of the Manual of
infographics of Folha de S&o Paulo and the result of interviews with specialists, it was possible to understand which
of these ergonomics aspects are considered, besides observing the steps of each analyzed method.

1 Introducéo referente). Sendo assim é compreensivel que
recursos de linguagem visual ou sincrética (aquelas
Diferentes correntes de estudo, sobretudo a partir que recrutam mais de um tipo de linguagem ao

do estruturalismo, sustentam a centralidade do mesmo tempo, como a verbal, a visual, a sonora,
sistema verbal entre as diferentes linguagens etc) sejam utilizados com frequéncia em pecas
empregadas pelo ser humano. Contudo, ndo resta graficas, como no exemplo da infografia.

duvida da importancia das imagens nos processos

cognitivos humanos. Kanno (2013) ilustra essa A infografia ¢ empregada no dominio do design
situacdo citando a palavra cadeira. Quando ela é gréfico e digital, havendo diferentes definicbes
falada, o que se forma na mente de quem ouve ndo  para o termo. Para Kanno (2013) a infografia é
sdo as silabas que formam a palavra (ou registro uma ferramenta que tem como objetivo comunicar

grafico), mas sim a imagem de uma cadeira (ou 0 combinando imagens e palavras. Por outro lado,
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Cairo (2003) defende que a infografia ndo tem que
ter necessariamente palavras, tomando como
exemplo trabalhos importantes como o de Nigel
Holmes, em Wordless Diagrams, de 2005.

Apesar de ser uma area comumente relacionada ao
campo do design, a infografia € tratada
frequentemente sob uma perspectiva jornalistica.
Isso se deve pela ampla aplicagdo deste recurso nas
midias jornalisticas, principalmente nas ultimas
décadas (MORAES, 2013).

Os estudos relacionados a infografia sdo recentes e
grande parte deles enfocam na investigagdo de sua
aplicacdo em jornais e revistas, portanto ainda ha
escassez de referéncias sobre a abordagem
metodoldgica da criagdo deste recurso sob o
enfoque do design grafico e da ergonomia
cognitiva. Tendo em vista esta lacuna, o presente
artigo, sendo parte de uma investigacao preliminar,
possui objetivo exploratorio de investigar a
metodologia de criacdo de infograficos e
identificar se aspectos da ergonomia cognitiva sdo
levados em conta durante o processo. Para isso,
foram analisados o Manual de Infografia da Folha
de Séo Paulo, criado por Mario Kanno e Renato
Branddo em 1998 e o resultado de entrevistas com
especialista na area. Como contribuicdo
secundaria, buscou-se identificar se os métodos
analisados tém pontos semelhantes entre si e se
dialogam com as praticas profissionais empregadas
pelos desenvolvedores de infogréaficos.

As entrevistas foram conduzidas pessoalmente ou
atraves de contato via e-mail, utilizando um
formulario estruturado que continha perguntas a
respeito dos profissionais e dos métodos por eles
empregados. Todos os entrevistados tem mais de
cinco anos de experiéncia na area, sendo este o
critério de escolha do corpus de pesquisa.

Com os resultados em méaos, os dados foram
analisados a fim de identificar quais os aspectos da
ergonomia cognitiva sdo levados em consideragédo
durante o processo de cria¢do tendo em vista 0s
processos mentais cognitivos empregados na
leitura de um infografico.

Estes processos estdo contemplados na ergonomia
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cognitiva e segundo a ABERGO sdo referentes a
percep¢do, memoria, raciocinio e resposta motora e
0 modo como estes processos afetam as interacdes
entre os seres humanos e os outros elementos do
sistema. Desta forma, os topicos relevantes
incluem os estudos de carga mental de trabalho,
tomada de decisdo, desempenho especializado,
interacdo homem-computador, stress e
treinamento, além de analisar como esses topicos
se relacionam a projetos envolvendo seres
humanos e sistemas.

2 Infografia

2.1 Conceitos e definicdes

Ha diversos conceitos de infografia, sendo que
grande parte dos pesquisadores na area associam
infografia diretamente a midia jornalistica. Parte
disso, se da pelo fato de que este meio de
comunicacéo vem se utilizando da infografia como
diferencial competitivo e estético, a fim de atrair
novos leitores ou deixar seu contetdo mais
atrativo. Porém, outras areas tém se beneficiado
com este recurso, como a educagdo, o mercado
editorial, os meios digitais, entre outros.

Para compreender melhor seu conceito, parte-se do
préprio significado da palavra. Ribeiro (2008) cita
gue a expressdo vem do termo inglés infographic,
que por sua vez é uma reducédo de information
graphics.

Moraes (2013) defende que a infografia pode ser
entendida como um esforgo de apresentar, de
maneira clara, informac6es complexas demais para
serem transmitidas apenas por textos. Cairo (2008),
outro pesquisador da area, compreende infografia
como uma representagdo diagramatica de dados.

Teixeira (2010) acredita que infografia é entendida
como uma modalidade discursiva na qual ha
presenca indissociavel de imagem e texto em uma
construcdo narrativa que permite a compreensao de
um fendmeno especifico ou funcionamento de algo
complexo. A autora ainda faz uma classificacdo
dos infogréficos, dividindo-os em duas categorias:
os jornalisticos e os enciclopédicos. Os
jornalisticos sdo relacionados aqueles que
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geralmente aparecem na imprensa (jornais e
revistas) e narram fatos especificos ou noticiosos,
ja os enciclopédicos, sdo centrados em explicaces
de carater mais universal como por exemplo,
detalhes do funcionamento do corpo humano, o
que sdo bactérias ou como se formam as nuvens.

Segundo Caixeta (2005), em seu artigo para o
website da ABI - Associacdo Brasileira, a
infografia € uma forma de representar informagoes
técnicas como niimeros, mecanismos e/ou
estatisticas, que devem ser sobretudo atrativos e
transmitidos ao leitor em pouco tempo e espaco.
Normalmente utilizado em cadernos de satde ou
ciéncia e tecnologia, em que dados técnicos estdo
presentes, o infografico vem atender a uma nova
geracdo de leitores que é predominantemente
visual e quer entender tudo de forma pratica e
rapida.

Schmitt (2006) define infografia como um sistema
hibrido de comunicac&o, pois ao empregar
imagens, palavras e numeros, utiliza um sistema de
comunicacao verbal (palavras e sentencas) e visual
(imagens e representacdes graficas).

Para Raymond Colle (2004) os campos de
aplicacdo e estudo da infografia vdo além da midia
jornalistica e podem ser divididos em:

- Manuais de usudrios, onde os infograficos
inseridos nos manuais tem como objetivo auxiliar
ou esclarecer as operaces que 0 USUArio ird
desenvolver;

- Informes empresariais, que tratam das operacgdes
da empresa ou instituicao;

- Infografia pedagdgica, presente em manuais,
livros e enciclopédias ligadas a educagdo;

- Infografia publicitaria, presente na publicidade,
COmo seu préprio nome sugere;

- Infografia técnica, baseada na simples associagdo
e/ou integracdo de desenho e texto e encontrada em
textos cientificos ou manuais técnicos;

- Infografia jornalistica, encontrada
frequentemente na midia jornalistica.

Sendo que os conceitos citados definem infografia,
mas ndo o delimitam, ou seja, ndo os distinguem
de outros recursos que utilizam linguagem
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sincrética, como mapa ou diagrama, este artigo usa
como guia o conceito de Sancho (1999), que trata
por infografico um recurso grafico composto por
varios infogramas, que por sua vez sdo como
unidades minimas de informagao grafica, como um
texto, um icone, uma fotografia, um mapa ou uma
ilustracéo.

Apesar dos conceitos serem variados, na questao
do objetivo, pode-se entender que um infografico
tem como principais fungdes facilitar a
comunicacao, possibilitar que o leitor tenha a
compreensao do texto ampliada, permitir uma
viséo geral dos acontecimentos e detalhar
informacGes menos familiares ao publico, desta
forma, o contelido tem explicacGes em diversos
niveis de complexidade, como apresentacdo de
fatos ou acontecimentos, informacdes de
funcionamento, descricdo de procedimentos ou
métodos.

2.2 Um breve historico

N&o é possivel precisar quando surgiu o primeiro
infogréafico, porém, alguns pesquisadores e
profissionais apontam para 0 que seriam as
primeiras manifestacdes do que viria a ser
chamado de infografia.

Os mais classicos sdo os diagramas ilustrados de
Leonardo da Vinci, que utilizavam linguagem
sincrética e se aproximavam do que se conhece por
infografia. Wildbur (1989) cita o economista
Willian Playfair como um dos pioneiros no
desenvolvimento e aplicacdo de representacdes
gréficas para expressar dados estaticos. Seu livro,
The Commercial and Political Atlas, publicado em
1786, trazia varios graficos que buscavam elucidar
dados da economia da Inglaterra neste periodo.
Alguns dos diagramas criados por Playfair, como
os dados de barras (figura 01), sdo utilizados até
hoje e servem de base para o que é chamado de
visualizacdo de dados.
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Figura 01: Diagrama de barras criado por Playfair
Fonte: Moraes (2013), p. 25

Outros autores (TEIXEIRA, 2010; CAIRO, 2008;
RIBEIRO, 2008; SANCHO, 2001) defendem que o
primeiro infografico tenha sido o intitulado "Mr.
Blight”s House" (figura 02), veiculado no jornal
londrino The Times, em abril de 1806, que
detalhava a trajetdria que o assassino Richard
Patch percorreu, de seu esconderijo até o local
onde matou sua vitima, Isaac Blight.

T Mr BLIGHT's HOUSE.

R T B

Fonte: Teixeira (2010), p.17

Ainda neste sentido, Teixeira (2010) cita em seu
livro o trabalho criado por John Snow, que
produziu um mapa de Londres, cruzando
informacGes que foram capazes de provar a ligacao
entre a 4gua contaminada e a epidemia de colera
gue assolava a cidade em meados de 1854.

Moraes (2013) cita o diagrama criado por Charles
Joseph Minard em 1812 que articula informacdes
distintas em uma Unica peca grafica. Nele, Minard
se utiliza de uma gquantidade minima de textos,
nameros, cores e representacdes graficas para
transmitir informacdes detalhadas sobre o
desempenho do exército de Napoledo na campanha
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da Russia (1812-1813). Estas informacdes
registram o espac¢o geografico onde as tropas se
deslocaram, o sentido deste deslocamento, as
variacGes do tamanho do exército devido as baixas
sofridas, e sensibilizavam o publico a respeito da
grande perda de vidas ocorrida no episédio em
questéo.

Ja no seculo XX, o desenvolvimento de novas
tecnologias introduzidas pela industrializacdo, a
necessidade comunicacional derivada do
crescimento urbano, a expansao da burguesia, o
acesso a alfabetizagdo e paralelamente, 0s
movimentos de vanguarda artistica intensificado na
primeira metade do século contribuiram para o
desenvolvimento de um novo vocébulo estético de
formas e representacdes, e consequentemente, de
um novo modo de se organizar as informagdes ou
diagramas.

Para ilustrar estas mudancas, Moraes (2013) faz
referéncia ao diagrama do sistema das linhas do
metr6 de Londres criado por Henry C. Beck (1901-
1974) que simplificou o entendimento dos
percursos do metrd se utilizando de linhas
geomeétricas e rompendo assim com as formas
geograficas londrinas utilizadas comumente em
mapas. Outra referéncia € o sistema Isotype,
desenvolvido pelo sociélogo austriaco Otto
Neurath (1882-1945) e ilustrado por Gerd Arntz
que se utilizava de imagens simples e iconicas,
para comunicar informagdes que fossem
compreendidas por letrados e iletrados.

No final da década de 80 os infogréaficos se
popularizaram devido a revolucdo gréfica e
principalmente ao lancamento do diario norte-
americano USA Today em setembro de 1982. O
jornal nasce entdo com uma proposta editorial
caracterizada pelo uso de textos sintetizados,
mapas, graficos, formas inovadoras no uso de
cores e desta forma, se diferenciava dos demais
jornais. Segundo Moraes (2013) foi neste contexto
dos anos 80 que surge a palavra infografia, como
resultado da expansdo do uso de graficos
informativos pelos jornais devido a concorréncia
entre os veiculos.

Moraes (2013) também faz referéncia da historia
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da midia impressa no Brasil. Apesar dos mapas,
gréficos estaticos, caricaturas e infogréficos ja
fazerem parte do repertdrio de jornais nos anos de
1880, na década seguinte a utilizacdo destes
recursos foi abrangente, principalmente em jornais
populares. Supostamente, este recurso ajudaria
aqueles que ndo tinham a pratica de leitura diaria
tdo desenvolvida quanto os leitores de classes
sociais com maior instrugéo e portanto, seguindo
este raciocinio, os infograficos executavam a
funcéo de fazer a mediacdo entre a informacao
jornalistica e o publico.

Vale salientar que o0 avango da tecnologia e a
aplicacdo da infografia no ambiente web
permitiram explorar novas caracteristicas do
recurso, como interatividade, convergéncia,
hipertextualidade, customizacgao de contetido e
memoria (Bardoel & Deuze, 2000). Ainda neste
sentido, quando o contetdo da infografica é
alicercado no cruzamento dindmico de base de
dados, este contetdo pode ter atualizacdo continua
e configurar em um meio diferente de visualizacao
de informacdo, que por sua vez requer do usuario
uma maior interacdo e atencédo (Cairo, 2008).

Neste caso, para a compreensdo do fenémeno,
Tufte (2001) define visualizagdo de dados como o
procedimento de ajuda na analise e compreensao
da informacao de conjuntos complexos de dados
em diferentes areas do saber. Para Kumar e
Garland (2006) a visualizacdo de dados se faz
importante para a apresentacdo e analise de
graficos com grande volume ou dados complexos.

3 Métodos analisados

A partir destas definicdes, e buscando compreender
as etapas da criacdo, desde a apuracdo das
informacGes, passando pelo processo criativo,
producdo final e avaliagdo do resultado final, esta
pesquisa se divide entre a revisao bibliografica do
método encontrado no Manual de Infografia da
Folha de S&o Paulo e no resultado das entrevistas.

3.1 Método do manual da Folha de Séo Paulo

O Manual de infografia da Folha de S&o Paulo foi
produzido em um momento em que a infografia se
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consolidava no Brasil e a0 mesmo tempo gerava
muitas duvidas e apreensdes. O material nasce
entdo ao mesmo tempo que a necessidade de se
esclarecer e aperfeicoar o que se compreendia
como linguagem infogréafica (TEIXEIRA, 2010).

O livreto de trinta e seis paginas trata de aspectos
praticos do recurso, como a categorizagdo dos
infograficos e dos elementos visuais que o
compdem, além de detalhar aspectos relativos ao
processo de produgéo visando uma melhor
compreensao e padronizacdo do processo. O
manual ainda classifica infografia como um
recurso grafico que se utiliza de elementos visuais
(elementos tipograficos, graficos, mapas,
ilustrac6es ou fotos) para explicar algum assunto
ao leitor.

O processo de criagdo de infogréfico registrado no
manual se divide em trés etapas, com alguns
desdobramentos em cada uma delas:

1. Pauta. Inicialmente todo o assunto pode render
um infografico, porém, a questao € saber
guando investir neste recurso. Neste momento
algumas questdes sdo levantadas a fim de
fortalecer a deciséo:

- A matéria € realmente importante?

- A edicdo tem espaco para o infografico?
- Existe tempo habil para a producédo do
mesmo?

2. Criacdo/edicdo. Checadas as primeiras
questdes, parte-se entdo para a escolha do tipo
de infografia que sera utilizado como tema
central. Nesta parte do processo, que no caso da
Folha ocorre dentro de uma edi¢do do jornal, é
importante que a equipe responsavel pela arte
defina junto como departamento de reportagem
as primeiras providéncias a serem tomadas.

Novas questdes servem de base para as
seguintes definicdes:

- O que vai ser tratado como tema principal e o
que vai ser dado como matéria de apoio no
infogréfico?

- Existe alguma imagem editorial que fortaleca
a pauta? Caso haja um consenso sobres as
questdes acima relacionadas, o préximo passo €
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acionar o banco de dados e a reportagem para
ter acesso a (s) imagem (ns), informagéo (Ges)
ou referéncia (as).

Verifica-se a existéncia da possibilidade ou da
necessidade de mandar o infografista ao local,
caso a imagem disponivel ndo se encaixe no
cenario decidido entre reportagem e equipe de
arte.

3. Producéo. Inicia-se a construgdo do infografico
para saber qual volume de texto sera utilizado,
checar se a ordem de leitura esta clara e se é
necessario acrescentar ou suprimir alguma
informacao.

A equipe de arte e reportagem entdo trabalham
paralelamente na apuracdo, checagem e
acabamento, até a montagem com 0s dados,
textos e imagens finais.

Além disso, é importante observar que o manual
destina uma pagina abordando aspectos da
ergonomia cognitiva ao apontar itens que merecem
a aten¢do do infografista para que o recurso se
torne legivel, compreensivel e exerca sua fungéo
com eficécia. Abaixo seguem alguns dos itens
relacionados:
- Fundos rebaixados e/ou confusos podem
atrapalhar a leitura.
- Cores carnavalescas: 0 excesso de cores
contrastantes pode distrair a ordem de leitura
desejada.
- Destaques em excesso: podem confundir a
ordem de leitura. A hierarquia deve ser dada
apenas em destaques e estes devem ser no
maximo dois, sendo que o restante do contetdo
deve ser colocado em segundo plano.
- Perspectivas inusitadas: a midia impressa é
acostumada a representar todas as figuras de
lado, como os egipcios. Perspectivas criam um
certo estranhamento e captam a atengdo do
leitor.

3.2 Métodos empregados
Tendo apresentado o material desenvolvido pela

Folha de S&o Paulo para orientar o uso dos
infogréficos, o presente artigo analisa os diferentes
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métodos empregados pelos infografistas
entrevistados.

3.2.1 Método do participante 01

O processo de criacdo do participante 01 se divide
em seis etapas:

1. Planejamento. Momento onde sdo discutidos
definigBes como o tempo que serd destinado
para a tarefa, o espaco destinado ao infogréfico
no suporte escolhido (on-line, off-line), a
distribuicdo de tarefas entre a equipe e as etapas
do cronograma.

2. Investigacdo. Etapa na qual o infografista e
todos os atores da equipe devem apurar a
informacdo pesquisando fontes confiaveis,
encontrando material de referéncia ou ir ao
local do acontecido, caso o infografico em
questdo seja relativo a um fato acontecido.
Neste caso a verificagdo no local é feita para
que haja um registro fotografico a fim de
conseguir todas as informac@es possiveis para
compreender por completo o fato ou o
acontecimento. Neste ponto o participante
ressalta o cuidado especial com as fontes de
informacéo da internet, que devem ser
averiguadas antes de serem consideradas.

3. Criacdo. Nesta parte do projeto o infografista ou
a equipe responsavel pela criagdo comegam a
gerar esbocos do desenho. Nenhuma ideia é
descartada, ja que segundo o participante,
mesmo ideias que a primeira vista ndo sdo
brilhantes podem ser caminhos para ideias
melhores. O objetivo é privilegiar as
informacdes visuais e evitar imagens
meramente decorativas. O participante entdo
utiliza perguntas que servem de base para a
continuidade do projeto e a utilizacdo da
imagem proposta:

- A imagem escolhida acrescenta, reforca ou
facilita a visualizagdo do assunto principal?
-A ideia faz o contetdo da histéria mais
relevante ou atraente?

- Ha informacao suficiente para sustentar essa
ideia?
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4. O conteido. Nesta etapa o conteido deve ser

analisado e se possivel simplificado para manter
o foco inicial do infografico, eliminando assim
dados em excesso que possam gerar ruido na
comunicagdo. Ao mesmo tempo em que esta
simplificagdo deve ser feita, é importante ter em
mente que nenhuma informacg&o importante
pode ser retirada, pois isso pode prejudicar o
entendimento do contetdo. Com base nesta
necessidade, novas perguntas sdo utilizadas
para reforcar as decisGes tomadas pelo
infografista:

- Qual o objetivo dessa infografia?

- O que o leitor precisa saber esta claro?

Se as duvidas persistirem, como procedimento
padréo, deve-se pedir para que uma terceira
pessoa leia e opine sobre a clareza, a facilidade
de leitura e a compreensao do contetdo em
questéo.

. Infogréfico na pagina. Esta etapa consiste em
delimitar as proporgdes da infografia e seus
elementos, considerando a hierarquia visual
que o recurso deve conter. Caso o infografico
seja disposto em uma pagina que contenha
outros elementos, estes ndo devem competir
entre si e sim se completar para contar a historia
proposta.

. Edicdo e revisdo. A etapa seis ¢ destinada para
refinamentos finais. Neste momento sdo
checados se informacdes similares foram
agrupadas em blocos com subtitulos, se foi
gerado hierarquia da informac&o atraves de
titulos e subtitulos, além da verificagdo e
validacdo do conteudo e de outros detalhes
relevantes do projeto.

Quando o infografico estiver pronto, deve-se
enviar uma versdo para uma terceira pessoa a
fim conferir se esta tudo certo. Esta revisdo ndo
deve ser deixada para Gltima hora, pois a
corregdo de informagdes textuais em um
infogréafico pode ser demorado, além de que em
algumas situacdes, a alteracdo das informacdes
textuais implica na alteracdo da ideia gréfica. A
revisdo deve priorizar textos verbais, deixando
para segundo plano informacdes visuais como

propor¢des ou ilustracoes.

Durante a etapa da criacdo o infografista
desenvolve as alternativas visando a compreensao
e entendimento do conteldo apresentado. Sendo
assim, sdo levados em questdo aspectos como:
- Leitura do texto. Neste quesito a preocupagéo
é a respeito do tamanho e legibilidade da
tipografia, visando uma leitura confortavel.
- Leitura das imagens. O desenvolvimento ou a
escolha de imagens gque sejam compreendidas e
auxiliem o texto verbal na transmissdo do
contetdo.

3.2.2 Método do participante 02

O processo de criacdo do participante 02 se divide
em trés etapas com desdobramentos em cada uma
delas:

1. Pauta. Periodo destinado para discussdes de
propostas da infografia. O contetido pode vir
dos repdrteres e editores, mas também pode ser
sugerido pelo préprio infografista

Caso o conteudo venha dos repdrteres e/ou
editores, as informacdes sdo analisadas a fim de
confirmar se 0 mesmo requer a necessidade de
ser explicado via infografia e se ha recursos
disponiveis: tempo, espaco no caderno ou
informac0es suficientes.

Se o conteldo for sugerido pelo préprio
infografista, hd uma ruptura na ordem do
processo criativo comumente utilizado. Com o
intuito de ter seu trabalho aprovado, o
profissional em questdo pesquisa algum tema
que acredita ser interessante, desenvolve com
base nestas pesquisas cerca de 60% do
conteldo informativo, estrutura a arte
parcialmente e apresenta ao seu editor. Caso
aprovado, os repdrteres entdo sdo acionados
para apurar as informagdes.

2. Criacdo/edicdo. Esta etapa se da sempre ap0s a
aprovacdo do contetido na fase anterior,
independente se o contetdo foi trazido pelos
repdrteres ou pelo infografista com parte da arte
ja desenvolvida.
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Caso o0 conteudo seja sugerido em pauta, inicia-
se um processo de estudos preliminares que
parte do desenho central do infogréfico, que
demanda mais tempo e reitera aspectos
relevantes no contetdo. Ap6s a figura central
ser definida, comega-se a pensar na
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facilitar a leitura e a assimila¢do do contetdo.
- Caso o infografico tenha verséo digital,
desenvolve-se meios para que o leitor tenha
maior interacdo, como botdes ou areas
interativas, a fim de levar o leitor a ter uma
experiéncia mais imersiva e interativa.

diagramagdo dos elementos textuais e como
esses podem ser redistribuidos na layout de
forma harmoniosa.

3.2.3 Método do participante 03

O processo de criagao do participante 03 se divide
em seis etapas:

Se o conteldo for sugerido pelo infografista, a
tarefa de criacdo também se da, porém parte-se
de uma ideia ja apresentada e aprovada,
portanto neste caso o infografista trabalha nos
detalhamentos e na diagramacéo dos elementos
textuais.

3. Edicdo e revisdo. Apos a finalizacdo da arte, 0
conteudo é direcionado para um revisor de texto
que verifica ortografia e gramatica.

Caso esse contetdo seja validado, 0 mesmo é
passado para uma pessoa nhao vinculada a
equipe desenvolvedora deste projeto em si, que
novamente verifica o contetdo a fim de
confirmar se o contelido estd compreensivel e
evitar possiveis distorcdes da informacao. Se
por fim estiver tudo aprovado o arquivo é
encaminhado para a diagramacéo e
posteriormente despachado para a impressao.

Se houver alguma corregédo, o contetdo volta
para o infografista que faz os ajustes
necessarios. O infogréfico volta a ser revisado e
se aprovado, entdo € finalizado e encaminhado
para a diagramacao (tendo em vista que o
profissional em questdo trabalha em um jornal),
para finalmente o arquivo ser despachado para a
impress&o.

Na fase da criacdo, o infografista gera estudos
pensando em questdes estéticas e funcionais do
recurso. Portanto, estas experimentagdes sao feitas
tendo em vista os aspectos da ergonomia cognitiva
e pensando em como o leitor vai desempenhar a
tarefa de ler e compreender a informagao.

- Desenvolver meios ou pistas visuais para

1. Investigacdo. Etapa dedicada a pesquisa sobre o

assunto em questao para que 0 mesmo seja
melhor compreendido. Durante a pesquisa o
infografista também recolhe imagens
referenciais que servem de base para o
desenvolvimento das imagens que construirdo o
recurso.

. Arquitetura da informagao. Procura-se um

modelo de disposi¢do da informacéo
considerando 0s aspectos mais relevantes e
criando assim uma hierarquia no contetdo para
que o infografico seja legivel e compreendido.

. Revisédo de contetido. Com a informagéo

organizada, recorre-se ao jornalista responsavel
pelo conteudo para que 0 mesmo faga a revisdo
e a validacéo.

. Criacéo. Esta etapa se desdobra em:

- Wireframe. O desenvolvimento de uma
estrutura basica, demonstrando de forma
simples e direta a estrutura a ser desenvolvida,
neste caso, delimitando os espacos dos titulos,
informac0es textuais, imagens ou qualquer
outro recurso gréfico do infografico.

- Desenvolvimento da arte. Apds a validagéo do
wireframe, parte-se efetivamente para o
desenvolvimento dos icones, figuras e
diagramacdo do conjunto de informacg6es
textuais e imagéticas.

. Revisdo. Apos a finalizagdo da arte, o contetdo

volta a ser direcionado para o jornalista
responsavel pelo contetido para que 0 mesmo
valide o resultado obtido até esta etapa.
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Caso o conteudo seja validado, 0 mesmo segue
para a arte final e posteriormente para a
impresséo.

Se houverem corre¢es, o conteudo volta para o
infografista para que o mesmo faca os ajustes
necessarios, e quando estes forem validados
apos nova revisdo, finalmente o arquivo é
despachado para a arte final e posteriormente
para a impresséo.

6. Arte final e impresséo.

O participante sempre que possivel aplica as leis da
Gestalt, considerando os padrfes de
comportamento visual, que sdo parte de um
processo natural do cérebro durante a atividade de
compreensdo das formas visuais que nos dizem
sobre o comportamento do olhar, da organizacéo
perceptiva e dos atalhos mentais que nosso cérebro
cria para resolver as formas visuais.

Além das leis da Gestalt o infografista baseia-se na
abordagem de Wucius Wong. Para ele, tracos ou
formatos podem ocorrer espontaneamente durante
uma criagdo, porém, é possivel criar reconhecendo
previamente os problemas que precisam ser
tratados. Em sua teoria, durante o processo de
criacdo cada situacdo deve ser analisada, a fim
esgotar de todas as op¢Oes graficas disponiveis e
escolha de elementos para dar funcionalidade a
sintese e desta forma propor solucdes visuais mais
apropriadas e eficazes.

3.2.4 Método do participante 04

O processo de criagdo do participante 04 se divide
em cinco etapas:

1. Analise de dados. Parte do processo destinado a
pesquisa do conteudo e busca de referéncias
visuais para os elementos de composic¢éo do
infogréfico, que é feita em outros veiculos
como websites e livros;

2. Pré-diagramacdo. Como o proprio titulo sugere,
nesta etapa o infografista comeca o trabalho de
dispor os elementos da composicdo a fim de
compreender o espago a ser trabalho e como
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sera elegida a hierarquia de cada elemento.

3. Producéo. Esta etapa engloba a geracéo de
alternativas, criacdo de imagens ilustrativas ou
fotogréficas e refinamento do conjunto
completo.

4. Insercdo de textos. Mesmo que na etapa da pré-
diagramacdo o infografista ja faca a utilizagéo
de textos, nem sempre estes sdo as versoes
finais, portanto esta fase é destinada a insercao
dos textos finais e ajusta-los no layout.

5. Revisdo. Apés a finalizacdo da arte, o texto
passa primeiramente por uma revisao feita pelo
préprio infografista e em seguida por outro
responsavel ou responsaveis, neste caso, 0
namero de revisores dependera da quantidade
de pessoas envolvidas no projeto e do tempo
disponivel para o fechamento.

A fim de priorizar uma leitura eficaz, o infografista
leva em consideracgdo as leis da gestalt enquanto
dispde os elementos no conjunto. Assim como 0
participante anterior, a intencdo € criar organizacdo
perceptiva e pistas visuais que os leitores ja
estejam acostumados para facilitar a leitura do
contetdo e indicar a ordem da mesma.

4 Conclusao

Conforme mencionado, grande parte da referéncia
bibliogréafica a respeito de processos
metodoldgicos para criacdo de infogréaficos sdo
voltados para a area da midia jornalistica e ndo se
encontra uma abordagem Unica neste sentido.
Assim a investigacao contida neste artigo visa
discutir a metodologia empregada na criacdo de
infogréaficos sobre a 6tica do design gréafico e da
ergonomia cognitiva.

E possivel constatar, através da amostra analisada,
gue tanto no método apresentado no Manual de
infografia da Folha de S&o Paulo, quanto nos
métodos dos entrevistados, algumas etapas, mesmo
gue tendo nomes diferentes, convergem em seu
objetivo. Ha etapas semelhantes em todos os
métodos, assim como algumas varia¢@es ou
desdobramentos, fazendo com que 0s processos se
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diferenciem entre referéncia bibliogréfica e
entrevistados e de um entrevistado para o outro.

A primeira etapa encontrada em trés dos métodos
analisados € a da pauta, que também é chamada de
planejamento em um dos métodos, mas apesar de
divergir na nomenclatura, tem em si 0 mesmo
objetivo: gerar as primeiras defini¢cdes do projeto,
levantando questfes a respeito dos recursos
disponiveis de tempo e equipe, relevancia do
contetdo e distribuicdo de tarefas.

O segundo ponto, comum entre todos 0s métodos
analisados, é o da criacdo, que se trata da geracdo
de alternativas para iconografia, criacdo ou edicdo
de imagens, escolha de tipografia, imagens
fotograficas e primeiros estudos da diagramacéo.
Em alguns dos casos, este item vem logo ap6s a
pesquisa ou investigacdo e consiste na pesquisa e
interacdo do assunto com o intuito de embasar a
criacéo.

O terceiro item, comum em todos 0s métodos
analisados se trata da revisdo e apesar de estar
presente em todos 0s métodos, é encontrado em
posicBes diferentes nos distintos processos
analisados. Nesta etapa ocorre a revisao
ortografica, a consisténcia dos textos e o resultado
estético e funcional do conjunto.

A (ltima etapa encontrada em todos os métodos é
a da producéo, que engloba a arte final, ou seja, 0s
refinamentos e o fechamento do arquivo e o
despacho para a diagramacdo ou para impressao.
Apesar da producéo se encontrar em todos 0s
métodos investigados, em alguns momentos
contem nomenclaturas diferenciadas ou
desdobramentos dentro da etapa que diferem um
método do outro.

Com as etapas analisadas é possivel compreender
gue tanto no método do Manual de infografia da
Folha de Séo Paulo, quanto nos métodos dos
entrevistados o objetivo é compor um material que
seja funcional, tendo em vista o proprio propdsito
do recurso. Sendo assim, foi identificado a
preocupagdo com 0s aspectos cognitivos durante o
processo de criagdo objetivando que a interacdo
entre recurso e receptor seja eficiente.
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Leitura e compreensdo do texto sdo preocupagdes
existentes em todos o métodos, assim como a
escolha das imagens que reiterem o texto verbal ou
ajudem a compor a leitura do conjunto contido no
recurso. Também foi identificada a utilizacdo de
pistas visuais para orientar o receptor durante a
tarefa da leitura e a preocupacgéo em evitar a carga
mental durante a leitura evitando o uso de recursos
graficos desnecessarios ou meramente ilustrativos,
fundos rebaixados que provocam um ruido visual
0u 0 excesso de cores, imagens ou informacdes
visuais que podem prejudicar a leitura. No caso do
desdobramento do recurso para uma versao digital,
além dos itens citados, se objetiva que o usuario
tenha uma experiéncia interativa e uma leitura
mais imersiva.

Como contribuicdo para trabalhos futuros sugere-
se um estudo mais aprofundado a respeito de
métodos para criacao de infograficos sob o
enfoque do design grafico e da ergonomia
cognitiva. Além disso, é possivel um estudo mais
amplo a fim de identificar heuristicas que possam
ser adaptadas ao recurso e posteriormente
introduzidas em uma das etapas de sua criacao.
Sendo assim, é possivel que um método englobe
uma lista de verificagdes baseada nos processos
cognitivos envolvidos na leitura e nas boas praticas
do design com o intuito de criar infograficos
eficientes na fungéo da transmisséo da informagéo.
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