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Um método de ensino de construcédo de infograficos baseado no visual
thinking e no design thinking

A teaching method to develop infographics based on visual thinking and design
thinking
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O artigo se baseia nos objetivos e resultados obtidos pela tese de Doutorado em Design defendida na
PUC-RIo, cujo titulo é “Criatividade, Design Thinking e Visual Thinking e sua relagdo com o universo da
infografia e da visualizagdo de dados”. Durante o trabalho é explanado o método de construgéo de
infograficos desenvolvido a partir de estudos empreendidos nos campos da criatividade, do design thinking
e do visual thinking, também conhecido como pensamento visual. A matriz de constru¢do de infogréaficos
tem como publico-alvo principal estudantes de Design e Comunicacao e profissionais que tem como
intencdo participar desse que € um dos mais recentes e promissores mercados de trabalho, em fungéo da
era da digitalizacdo de dados macica que estamos vivendo, com acesso facilitado a informacdes diversas.

infographics, data visualization, design thinking, visual thinking

The article is based on goals and results achieved by the doctoral thesis defended in Design at PUC-Rio,
entitled "Creativity, Design Thinking and Visual Thinking and its relation to the universe of computer graphics
and data visualization.” During this paper, it is explained the method of construction of infographics
developed from studies undertaken in the fields of creativity, design thinking and visual thinking. The matrix
construction of infographics has as main target audience Communication and Design students and
professionals whose intention is to participate in this one of the most recent and promising labor markets,
based on big data era, with easy access to various information.

1 Introducéo

O contelido do presente artigo se baseia na tese de Doutorado em Design defendida pela autora
desse trabalho na PUC-Rio, cujo titulo é “Criatividade, Design Thinking e Visual Thinking e sua
relacdo com o universo da infografia e da visualizagdo de dados”. Alguns dos objetivos e
resultados alcancados pela tese, que foi indicada para publicacdo pela banca, serdo expostos
pela primeira vez em formato de paper para ampliar o conhecimento dentro das areas
exploradas pelo trabalho.

A infografia e a visualizacao de dados tém recebido cada vez mais atencéo em
diferentes areas, sendo utilizadas, em ritmo crescente, dentro de publicacfes impressas ou
digitais, como jornais e revistas, e também como ferramenta de business intelligence, ao auxiliar
gestores de empresas na tomada de decisdes. A ascensao do uso dessas pecas graficas reflete
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0 momento atual, quando grande parte dos dados de empresas, instituices e 6érgaos
governamentais ja se encontra digitalizado em bancos de dados disponiveis pela Internet,
facilitando em muito o acesso a dados que antes se encontravam arquivados em armarios
nesses mesmos locais.

Os infograficos contribuem para que diferentes tipos de publico consigam compreender
um determinado assunto com mais clareza. Além disso, essas pecas graficas mais do que
simplificar o acesso a determinado contetido, permitem que a audiéncia consiga refletir sobre
novos aspectos, que de outra forma ndo seria possivel ou seria dificil de serem percebidos. O
infografico cria um ambiente propicio para o publico captar o invisivel, aquilo que nédo esta
aparente em uma observacéao superficial de dados ou informacdes. Através dessa peca grafica,
0 publico consegue estabelecer uma série de analises e cruzamentos entre as informacdes
apresentadas.

Um dos objetivos principais desse artigo € expor de forma sucinta o0 método de
construgdo de infograficos desenvolvido durante a tese para auxiliar o ensino dessa area para
estudantes de design e designers principiantes nesse mercado de trabalho, embora também
possa ser usada como ferramenta complementar no processo de producéo por designers que ja
sdo infografistas mais experientes.

Outro aspecto presente nessas pecas gréficas é que séo consideradas por estudiosos
da area como produtos e também produtores de criatividade e inovag¢éo. O design thinking, uma
das areas mais recentes de estudo e aplicacdo dentro do Design, € um processo baseado no
pensamento estratégico do Design com o objetivo de gerar produtos e servi¢os inovadores e
criativos a partir das técnicas que aplica. Um dos elementos mais importantes adotados pelo
design thinking como metodologia é o visual thinking, também conhecido como pensamento
visual, que é estimulado de diferentes formas dentro do processo.

O visual thinking se refere exatamente a capacidade de estimular ideias e solu¢des
criativas para um problema através de formas gréficas, que de outra forma teriam uma grande
probabilidade de ficarem invisiveis aos nossos olhos. O visual thinking engloba algumas etapas
gue incluem a pesquisa e selecdo de dados sobre um tema, e a posterior expressao grafica
desses dados selecionados. Ou seja, a esséncia presente nos infograficos, que também
possuem essas etapas de produ¢do como veremos no artigo. Sendo assim, o infogréfico seria
um produto e produtor de pensamento visual e, portanto, poderia inclusive ser utilizado como
ferramenta de pensamento visual dentro do processo de design thinking.

Através dessas observacdes realizadas em funcdo dos estudos sobre design thinking e
visual thinking empreendidos durante a pesquisa, como hip6tese foi considerado que um método
de construcéo de infogréficos poderia se beneficiar dessas areas de estudo em funcao de varias
similariedades identificadas. Com isso, 0 método que sera proposto se baseia no design thinking
e também em uma de suas etapas principais, o visual thinking, a partir de técnicas de
pensamento visual propostos por Dan Roam em seu livro sobre visual thinking chamado The
back of the napkin e em outros estudos relacionados a area. Além disso, o método também é
inspirado nas pesquisas sobre infografia e visualizacdo de dados empreendidos por Alberto
Cairo e outros autores conceituados nessa area.

Como metodologia de pesquisa, foi realizada uma reviséo e analise bibliogréafica sobre
as diversas tematicas concernentes aos objetos de estudo, com destaque para autores
importantes nas areas de infografia, criatividade, design thinking e pensamento visual, como ja
indicado. Além disso, fez parte da metodologia o estudo de caso da ferramenta de construgdo de
infograficos com alunos de Desenho Industrial da PUC-Rio, mas devido ao espaco diminuto do
artigo ndo sera exposto em detalhes para nao ser superficial, podendo ser consultado
diretamente na tese.
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2 Alguns apontamentos sobre design thinking e visual thinking e sua relacdo com a
infografia

O design thinking, conhecido também como “pensamento estratégico do design”, tem ganhado
cada vez mais espaco em diversas areas, como método eficaz de geracéo de inovacao e
criatividade dentro das empresas. O uso do termo design thinking, embora relativamente
recente, ja remonta o comecgo dos anos 90, quando surgiram as primeiras referéncias no meio
académico. E atribuida a Richard Buchanan, professor da Carnegie Mellon, a primeira mencgéo
ao termo design thinking, no seu artigo Wicked problems in design thinking, de 1992 (PINHEIRO;
ALT, 2011: 48).

O design thinking é utilizado em areas variadas, como escolas, hospitais e empresas de
tecnologia, para produzir produtos e servigos inovadores. Tim Brown, CEO e presidente da IDEO
e autor de um dos livros mais influentes sobre design thinking, faz a seguinte afirmacgao: “as
habilidades que constituem um excelente design thinker — a capacidade de identificar padrdes na
desordem de informagdes complexas; sintetizar novas ideias a partir de fragmentos” (BROWN,
2010: 80). N&o é dificil estabelecer uma relagéo direta entre essa afirmativa e as principais
caracteristicas vinculadas aos infogréficos e a visualizagdo de dados.

As semelhancas entre o design thinking e a infografia jA comeg¢am no préprio processo
exibido por essas duas vertentes. O processo de construcdo de um infogréafico € similar ao
processo criativo aplicado pelo design thinking. Ambos empreendem uma pesquisa de dados
intensa sobre os assuntos concernentes ao tema principal e a partir disso selecionam os dados
mais importantes, utilizando uma série de critérios que dardo sentido a tais dados a partir da
busca de padres e relacdes significativas, e que servirdo como base para otimizar 0 acesso ao
contelido em questdo. Com isso, é realizado um continuo trabalho de analise e sintese no
design thinking e no infografico. Segundo Tim Brown, “o processo criativo, contudo, se baseia na
sintese, o ato coletivo de juntar as partes para criar ideias completas. (...) a sintese, o ato de
extrair padrdes significativos de grandes volumes de informag8es ndo processadas, € um ato
fundamentalmente criativo” (2010: 64-65). A partir dessa afirmacdo, conseguimos observar que a
criatividade é a esséncia tanto do design thinking como dos infogréficos, ja que seguem o
mesmo principio indicado por Brown.

E assim como a infografia, o design thinking no seu processo de desenvolvimento em
torno de um tema também busca encontrar uma narrativa coerente a partir dos dados coletados.
“De qualquer forma, podemos pensar no designer como um talentoso contador de historias, cuja
habilidade € mensurada por sua capacidade de elaborar uma narrativa cativante, coerente e
verossimil” (Ibid: 65).

A construgéo dos infogréaficos é realizada por uma equipe multidisciplinar, ou melhor,
interdisciplinar, que pode incluir designers, desenvolvedores, estatisticos, gedgrafos e jornalistas,
dentre outros, estabelecendo uma parceria com conhecimentos que se complementam. O
processo de design thinking pode contar com esses mesmos profissionais e uma variedade
ainda maior, como historiadores, engenheiros de produgédo e antropologos, para realizarem a
etnografia durante o periodo de criar empatia com o publico-alvo que serd atendido, também
chamado de “empatizar”.

O pensamento divergente e 0 pensamento convergente, caracterizados de certa forma
na figura 1, também participam tanto do design thinking e da infografia e da visualizagéo de
dados, principalmente na sua fase de desenvolvimento e constru¢do. E ambos também tentam
se equilibrar entre essas duas formas de pensar, convergindo para o raciocinio abdutivo.
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Figura 1: Grafico de Tim Brown em seu livro “Design Thinking”.
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Uma das etapas importantes dentro do processo do design thinking é o estimulo ao
visual thinking, também conhecido como pensamento visual que ocorre tanto para divergir, gerar
ideias, como para convergir, auxiliando na tomada de decisdes.

O pensamento visual é o tema principal do livro The back of the napkin, escrito por Dan
Roam, e que na traducao literal significa “o lado avesso do guardanapo”, querendo fazer mengao
a pratica de desenhar ideias em guardanapos, quando temos algum insight repentino em algum
lugar. Através de uma série de técnicas, Roam ensina a transmitir ideias rapidamente atravées de
desenhos simples, que podem ser realizados inclusive por quem acredita “n&o saber desenhar”.
Como mesmo aponta Roam, o pensamento visual consegue elucidar dados complexos, fazendo
com que sejam entendidos de forma muito mais simples e eficaz por publicos diversos, sejam
leigos ou especialistas no assunto abordado.

“Pensar visualmente significa beneficiar-se de sua capacidade inata de ver tanto com os
olhos verdadeiros como com o0s olhos da mente, a fim de descobrir ideias que, de outra forma,
ficariam invisiveis, desenvolver essas ideias rapida e intuitivamente e, a seguir, compartilha-las
com outras pessoas de forma que elas sejam rapidamente ‘compreendidas’™ (ROAM, 2012: 3-4).

Nessa afirmacdo acima de Roam, mais uma vez conseguimos perceber uma definicdo
gque tem tangéncia com o design thinking, mais especificamente sua etapa que se refere ao
pensamento visual, e ao mesmo tempo € inerente a esséncia da infografia. Inclusive podemos
visualizar nessa afirmativa postulada por Roam a propria préatica exercida pelos desenvolvedores
de infogréficos e visualizagbes, que procuram traduzir visualmente dados e informacdes que
seriam complexos para grande parte dos individuos, realizando também cruzamentos de dados
gue incentivam a emergéncia de questdes que a principio ndo eram aparentes, que Roam
chama de “invisiveis”.

Regra do <6><6>e 0 SQVID

Segundo Dan Roam, o processo do visual thinking ou pensamento visual se divide em quatro
etapas principais chamadas pelo autor de olhar, ver, imaginar e mostrar. Além disso, de acordo
com as analises e estudos empreendidos pela tese, essas fases guardam relacédo direta com as
etapas de construcdo de um infogréfico.

De acordo com o pesquisador, olhar € um processo semipassivo, referente ao ato de
coletar informac6es e fazer as primeiras avaliagfes sobre essas informacdes. J& ver € uma
etapa que inclui a selecdo e agrupamento das informag6es recolhidas inicialmente, com maior
detalhamento e reconhecimento de padrées. A terceira etapa chamada de imaginar é aquilo que
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Roam denomina de “enxergar o que nao esta visivel’, ou seja, realizar associagdes e
cruzamentos entre as informacdes que a principio ndo eram aparentes, encontrando novos
padrdes e conexdes. E por Ultimo, o mostrar, que seria 0 ato de demonstrar através de recursos
graficos os padrfes e conexdes encontradas através das etapas anteriores, que ddo sentido aos
dados e enriquecem as informag6es coletadas (Ibid: 37-40).

Figura 2: Grafico em inglés (olhar, ver, imaginar, mostrar) do processo de pensamento visual presente no livro de Dan
Roam.
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O SQVID “ajuda a imaginar quais as mensagens visuais que gostariamos de transmitir
antes de comegarmos a nos preocupar com o tipo de desenho que vamos fazer” (Ibid: 98). A
sigla se refere as cinco perguntas que compdem a ferramenta com o intuito de auxiliar o
processo de imaginacéo e escolha de recursos visuais para conseguir se comunicar de maneira
eficiente com o publico-alvo que recebera a mensagem visual.

Na figura 3, estdo presentes as cinco perguntas que compdem o SQVID e que devem
ser respondidas ao aplicar a ferramenta no processo de pensamento visual ou ha construgéo de
um infografico. Para responder cada pergunta devemos levar em consideracao os atributos que
correspondem melhor ao tema abordado e principalmente as caracteristicas principais do
publico-alvo.

As letras da sigla correspondem a primeira letra de um dos atributos a serem
respondidos por cada uma das perguntas. S (simples ou elaborado), Q (qualidade ou
guantidade), V (viséo ou execucao), | (atributos Individuais ou comparacéo) e D (mudanca ou
status quo). Vale dizer que o V representa o U romano e o D se origina da palavra grega delta, o
simbolo da mudanca. Essas escolhas do autor serviram para facilitar a leitura e memorizagdo da
sigla (Idem).

Figura 3: Ferramenta SQVID proposta por Dan Roam e presente no seu livro The Back of the Napkin.
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Os atributos que participam da parte superior do SQVID s&o considerados “quentes”,
pois se referem a caracteristicas do hemisfério direito do cérebro, mais ligado a criatividade
(simplicidade, qualidade, visado, individualidade e mudanca). Ja os atributos na parte inferior
seriam os “frios” por terem relagdo com o hemisfério esquerdo do cérebro, voltado para a area
mais analitica (complexidade, quantidade, execu¢cao comparagao e status quo). Podemos
visualizar essa figura do SQVID como se fosse um equalizador de radio, com diversos tipos de
sintonia. Dependendo da localizagao dos “sintonizadores” no desenho, principalmente se
estiverem tendendo mais para a parte superior ou inferior, essa demonstracéo grafica pode
contribuir para definir nossas escolhas em relagéo aos recursos gréaficos que usaremos para
compor uma peca gréafica, como um infografico.

Podemos citar, como exemplo, 0 uso da primeira pergunta — simples ou complexo — que
guarda uma interessante revelacéo sobre o visual thinking, e que podemos aplicar a construgéo
de infogréaficos também. A principio parece 6bvio que devemos sempre optar por uma forma
“simples” na hora de executarmos uma expressao grafica. No entanto, como mesmo atesta Dan
Roam, “uma das virtudes mais importantes do pensamento visual € sua capacidade de
esclarecer questdes para que coisas complexas figuem mais compreensiveis, mas isso nao
significa que o pensamento visual se resuma na simplificagdo”. O autor continua dizendo que o
“o pensamento visual é fazer o complexo ficar compreensivel, tornando-o visivel e ndo o
tornando simples” (ROAM, 2012: 105). Mais uma vez observamos a esséncia da infografia nas
propriedades inerentes ao pensamento visual.

Alberto Cairo compartilha dessa mesma premissa, afirmando que é frequente as
pessoas julgarem que um infografico tem sempre a obrigagéo de traduzir visualmente algo de
maneira simples, como se isso fosse algo indissociavel de um infografico. Assim como Roam
também afirma sobre o pensamento visual, Cairo pondera que dependendo da audiéncia que o
infogréafico que esta sendo desenvolvido terd, essa peca gréafica deve ser definida pelo
infografista ou designer com menor ou maior complexidade visual. Além disso, o objetivo
principal de um infografico ndo deve ser simplificar uma mensagem, mais torna-la mais clara,
com 0 uso mais adequado de recursos gréaficos e conteldo de acordo com a audiéncia. “In other
words, graphics should not simplify messages. They should clarify them, highlight trends, uncover
patters, and reveal realities not visible before” (CAIRO, 2013: posi¢cao 1299).
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Da mesma forma que o SQVID como ferramenta de pensamento visual tem como
proposta estimular a imaginag&o sobre os dados recolhidos, com o incentivo a cruzamentos
diversos e dispares, e em como conceber graficamente o resultado de tais cruzamentos mesmo
gue em carater inicial, esse mesmo processo pode ser aplicado na construcdo de um infogréfico
com 0s mesmos objetivos.

De acordo com uma série de estudos sobre percepgéo visual e funcionamento cerebral
descritos em seu livro, Roam afirma que existem seis perguntas principais que o pensamento
visual pode responder e que haveriam recursos graficos mais adequados a cada uma dessas
guestdes, conseguindo traduzir visualmente com maior grau de preciséo o teor principal contido
em cada uma das perguntas. Roam chama essa constatacéo de regra do <6><6>, ferramenta
gue sera utilizada também no método de construcao dos infogréficos.

Sendo assim, as perguntas e seus recursos graficos correspondentes da regra do
<6><6> sdo:

1. Quem/o qué? - representacdo qualitativa - Retrato/ilustracéo

Quanto? - representacdo qualitativa—> Grafico

Onde? - posicdo no espaco > Mapa

Quando? > posicao no tempo - Linha do tempo

Como? - causa e efeito - Fluxograma

Por qué? - deducéo e previsdo > Grafico de varidveis (ROAM, 2012: 128).

Na pergunta quem/o qué, o uso do retrato ou ilustracdo dentro de um infogréafico
corresponde a uma intengdo em mostrar da forma mais realista possivel determinado elemento,
seja uma pessoa ou objeto. E muito comum esse recurso estar presente quando o objeto ndo é
conhecido ou mesmo existe. Ja a pergunta quanto, que tem como resposta um gréfico, se refere
a dados que envolvem variaveis relacionadas a quantidades. Os tipos de graficos principais sao:
barras, linhas, pizzas e bolhas. A pergunta onde, que tem como seu correspondente grafico o
mapa dentro da regra do <6><6>, esta relacionada a dados que precisam indicar a posi¢do de
objetos no espaco. Esse tipo de recurso grafico € muito utilizado em assuntos que abrangem
acidentes aéreos ou de outra natureza e a trajetéria de elementos ou pessoas em uma
determinada localidade.

o g M~ w D

A pergunta quando se refere a posicao de objetos no tempo, e sua resposta tem como
melhor representacédo gréfica, indicada por Dan Roam, a linha do tempo. Ja a pergunta como
visa responder a influéncia matua entre dois elementos ou objetos, que se refere ao processo de
causa e efeito, de acao e reagdo. O recurso gréafico mais indicado para responder a essa
pergunta é o fluxograma. Esse recurso também é utilizado para demonstrar o funcionamento de
artefatos.

A pergunta por qué da regra do <6><6> se refere a relacdo entre elementos que
envolvem duas ou mais variaveis e tem como principal tradutor visual o gréfico de variaveis, cujo
maior representante é o chamado gréfico de dispersdo. Esse recurso geralmente é pouco
utilizado em fungéo do grau de complexidade tanto para construi-lo quanto para captar sua
mensagem. Porém, quando varios dados se sobrepdem entre si com diversas variaveis, um
gréfico de dispersado acaba sendo a solucédo viavel, ja que o grafico de barras é mais indicado
guando os dados a serem demonstrados envolvem até duas variaveis.

3 Matriz de construcao de infogréficos baseado no visual thinking e no design
thinking
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A partir de todos os estudos sobre criatividade, percepc¢éo visual, design thinking e visual
thinking durante a tese, com destaque para o conteddo expresso na secao anterior, havera
agora a sugestao de um método simplificado de construcéo para infograficos, que também pode
ser aplicado na construgéo de visualizagdo de dados, embora néo seja seu foco principal. E
importante afirmar que boa parte do método é baseado nas ferramentas de pensamento visual
propostas por Dan Roam, aplicados no estudo de caso presente na tese. Embora também inclua
técnicas referentes ao design thinking e também referéncias a estudos de outros pesquisadores
sobre infograficos e sua construcdo, com destaque para aqueles propostos por Alberto Cairo. As
etapas da matriz de construcéo de infograficos proposto pela tese envolve cinco etapas, que
serdo descritas a seguir.

1. Primeira etapa - Definigdo

Essa etapa se refere a definicdo precisa do tema em questédo que sera abordado pelo
infografico, que remete a etapa definir (define) presente no método de aplicacdo design thinking
da Universidade de Stanford. E essencial que o infografista tenha extrema clareza do ponto de
partida do infogréfico, para conseguir tracar metas e objetivos. Uma questdo mal definida acaba
comprometendo todo o processo.

2. Segunda etapa — Pesquisa de dados

Nesse momento o designer deve se abastecer do maximo de dados possivel em relacdo ao
tema definido na etapa anterior, sejam dados diretos ou indiretos. Mais uma vez o designer pode
se beneficiar do modelo de design thinking praticado em Stanford, através da fase empatizar, na
gual a captacdo de dados pode se dar através de entrevistas estruturadas e semi-estruturadas
ou até mesmo conversas informais com o publico-alvo que sera atendido pelo infografico.

Dessa forma, além de fazer uma tradicional pesquisa em bancos de dados
razoavelmente confiaveis espalhados por sites da Internet, que podem incluir universidades,
institutos de pesquisa e 6rgédos governamentais, além de outros tipos de fontes, o designer
também podera se beneficiar de uma pesquisa direta com a audiéncia que deseja atingir com o
infogréafico a ser produzido, caso seja possivel executar tal tarefa.

3. Terceira etapa — Selecéo de dados

Essa fase se refere ao processo de selecionar os dados que foram coletados para a construgcao
do infogréfico, de acordo com uma série de critérios que devem ser estabelecidos pelo designer
e também seguindo técnicas de selecdo mencionadas na pesquisa. Um deles seria 0 uso de
post-its fixados em um painel ou parede, como acontece no processo de design thinking, com
parte dos dados coletados, ja comecgando a estabelecer critérios de selecdo e agrupamento de
assuntos concernentes ao tema principal.

Caso seja possivel, é importante visualizar todos os dados recolhidos ao mesmo tempo,
pois também ajuda no processo de selecdo e no estabelecimento de critérios para selecao e
exclusdo de parte dos dados. O mapa mental também representa outra técnica que ajuda a
selecao e hierarquiza¢éo dos dados coletados. Outra técnica ja citada é o uso prematuro das
seis perguntas béasicas (quem/o qué, quanto, onde, quando, como e porqué) contidas na regra
do <6><6> de Dan Roam, também para ajudar no processo de estabelecer critérios em relagdo
aos dados coletados.

4. Quarta etapa — Estudos de layout (SQVID e regra do <6><6>)

A ferramenta sugerida para comecar a pensar como traduzir visualmente os dados selecionados
para o infogréafico € o SQVID, que aciona o modo imaginar presente no método proposto por Dan
Roam. Além disso, estimula o designer a realizar conexdes entre os dados que a principio nao
eram aparentes, auxiliando no processo de descobrir, aprofundar e elucidar questdes para o
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publico-alvo da peca grafica. No estudo de caso presente na tese, o uso dessa ferramenta para
esse fim se mostrou eficiente junto aos alunos que participaram do estudo.

Apbs o uso do SQVID, é indicada a utilizacdo da regra do <6><6> para estabelecer
quais perguntas serdo respondidas pelo infografico a partir dos dados coletados, com seus
recursos gréficos correspondentes. Outros recursos que ndo constam na regra podem ser
utilizados, ja que sabemos que ndo existe uma Unica possibilidade e forma de recurso visual
para cada situacdo, mas o uso dessa ferramenta ajuda a definir melhor o ponto de partida em
termos de traducao visual das questdes que serdo tratadas no infografico.

Em seguida a adocéo dessas duas ferramentas, o designer deve comecar 0s primeiros
estudos de layout do infogréafico no papel, de preferéncia, que devem incluir diversos rascunhos
sobre as formas de traduzir graficamente os dados coletados. Nessa fase, assim como acontece
na etapa de ideacdo do método de design thinking de Stanford, deve-se gerar o maximo de
ideias possivel através dos estudos de layout, para que o designer consiga conceber um projeto
de infogréfico que seja de fato criativo e eficiente na questéo de transmitir a tematica abordada
para o leitor.

Essa etapa também pode incluir o uso de storyboards para definir o curso da narrativa
do infogréfico, ja que também ajudam a planejar visualmente essa peca grafica. Além disso, o
designer também pode fazer uso da visualization wheel de Alberto Cairo de maneira
complementar, para também ajudar a definir atributos que farao parte dos estudos de layout do
infografico, em termos de pensamento analitico e criativo.

Figura 4: Grafico chamado visualization wheel, produzido por Cairo, que demonstra as tensdes e possibilidades dentro
da infografia, de maior e menor complexidade.

Mayor complejidad
Mayor profundidad

Mulddimensionalidad

Densidad

Funcionalidad

Abstraccion

Figuracion

Familiaridad Estédca

TUnidimensionalidad Liviandad

Mayor inteligibilidad
Mayor superficialidad

5. Quinta etapa — Implementacao

A etapa final da matriz de construcao é definida pela escolha de um dos estudos de layout ou
entdo a partir do cruzamento de mais de um deles. Essa fase também remete a fase final do
método de design thinking, principalmente o modelo dos 3Is da IDEO, que tem também uma
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etapa chamada implementacéo descrita na tese, e que resumidamente se refere a colocar em
pratica uma ideia, incluindo todos os aspectos que decorrem disso. Ocorre ainda uma referéncia
direta a fase de elaboracao do processo criativo de Dualibi e Simonsen, na qual hd um
aperfeicoamento da ideia ou solucdo escolhida.

No caso do infografico, ha também um aprimoramento do layout selecionado nessa
etapa, com escolha de cores e tipografia, por exemplo. Além disso, os recursos graficos que
traduzirdo os dados também podem ser aperfeicoados para fornecer ainda mais camadas de
dados ou informacéo para o leitor da peca grafica. No caso de uma visualizacédo de dados ou
infografico digital, nessa fase devem ser planejados e executados 0s processos de interatividade
da peca grafica com o publico, em parceria com o desenvolvedor que fara a parte de
programacéao do banco de dados. Esse planejamento também pode comecar ja na fase de
estudos de layout.

Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



304

Figura 5: Matriz de construcéo de infograficos desenvolvido para a tese a partir das etapas listadas, com algumas das
principais técnicas

MATRIZ DE CONSTRUGAO DE INFOGRAFICOS (C=

Primeira fase

e g Pesquisa Selecao
HRtiigRo |:> de dados :> de dados

Definir o tema Pesquisa em Seis perguntas
fontes variadas basicas
Definir o enfoque
Entrevistas Post-its
Empatizar Mapa mental

Segunda fase

Estudos |:> 5
Implementacéao
de layout g k

SQvVID Elaboracao
Regra do <6><6> Aperfeicoamento
Storyboard e Rafes Execugao final

indicadas.

4 Consideragdes finais

O artigo teve como intencdo mostrar sucintamente alguns resultados obtidos pela tese
defendida, embora sua complexidade seja bem mais ampla, ndo sendo possivel exp6-la por
completo no espaco do presente trabalho. Para um entendimento mais preciso e aprofundado
das técnicas mencionadas no método de construgdo de infograficos, é importante a leitura
posterior da tese ou de outros artigos complementares que ainda serdo desenvolvidos.

O trabalho pretende dar sua parcela de contribuicdo para a discuss&o nos campos do
Design da Informacédo, da Comunicacéo e afins, a partir do estudos de temas atuais ja
mencionados, sabendo que outros desdobramentos poderdo e devem ser feitos em decorréncia
dos estudos apresentados.

N&o é uma pesquisa conclusiva e fechada sobre os temas abordados, mas uma reflexédo
e contribuicdo, que incluiu a indicacao de um método de construcéo de infograficos para ensino
da area. O artigo segue a esséncia e logica de alguns de seus principais temas, como o design
thinking e o pensamento visual, que propdem a ldgica abdutiva na geracdo de conhecimento,
para que haja a constru¢do de mais uma ponte de conhecimento sobre a infografia que dé
margem a outras pontes que virao.
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