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Compreensdo na infografia jornalistica animada e interativa de saude
Understanding in animated and interactive journalistic health infographics

Rafael de Castro Andrade, Carla Galvao Spinillo

infografia, compreensao, experimento, saide

Este artigo apresenta um estudo experimental, no qual foram avaliados os efeitos da variagdo de animacéo,
interacdo e modo de apresentacao do texto na compreensao de infograficos de salde publicados em
veiculos de noticias on-line. Foram observadas cinco condi¢des experimentais: 1) Animada interativa (Al);
2) Animada (A); 3) Animado com narracéo (AN); 4) Animado com narracdo sem texto (ANST) e 5) Estatica
interativa (El). O experimento foi dividido em duas etapas, na primeira os participantes visualizaram um
infografico e na segunda respondiam questdes sobre o contetido. Foram recrutados voluntariamente
cinquenta participantes, maiores de 18 anos. Estes formaram cinco grupos de dez, que visualizou/interagiu
com uma versdo do infografico. Os resultados foram analisados de forma qualitativa e indicaram que a
maneira a qual animagao e interacéo foram utilizadas em conjunto ndo beneficiaram a compreenséo, por
ndo promover o contetdo adequadamente.

infographics, understanding, experiment, health

This paper presents an experimental study in which we sought to evaluate the effects of variation of
animation, interaction and text display mode in understanding health infographics on online news outlets.
Five experimental conditions were observed: 1) Interactive Animated (Al); 2) Animated (A); 3) Animated with
narration (AN); 4) Animated with narration without text (ANST) and 5) Interactive Static (El). The experiment
was divided into two stages, the first participants viewed an infographic and second answered questions
about the content. Voluntarily were recruited fifty participants, over 18 years, which formed five groups of
ten, you viewed / interacted with a version of the infographic. The results were analyzed qualitatively and
indicated that the way animation and interaction were used together not benefited understanding, not
promote the content properly.

1 Introducéo

A infografia € uma forma de representar informag6es, muito utilizada em veiculos de noticias
como jornais, revistas e sites. Caracterizada pela relagéo entre imagem e texto (DE PABLOS,
1999; LIMA, 2009; TEIXEIRA, 2010), disposicdo das informacdes em camadas (SANCHO, 2001;
FASSINA, 2011; MIRANDA, 2013) e o layout diagramatico que geralmente possibilita uma leitura
nao linear da peca (LIMA et al., 2014). Os infograficos séo utilizados no jornalismo desde o
século XIV (PELTZER, 1991; SANCHO,2001), mas se tornam populares no fim da década de
1980. Devido, em parte a modernizacgao tecnolégica das redacdes e parques graficos no fim dos
anos 1980 (MORAES, 1998). No meio digital a infografia se populariza por volta dos anos 2000
com a disseminagdo dos veiculos de noticias na internet (RIBAS, 2005; SCHMITT, 2006;
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RODRIGUES, 2009; AMARAL,2010).

De acordo com dados da pesquisa de midia brasileira (2015) realizada anualmente pela
Secretaria de Comunicacao Social da Presidéncia da Republica, percebe-se um crescimento
gradual do consumo de informacéao por veiculos online. Em 2015 cerca de 14% da populagéo
consultada consome informagdes via jornais online. A facilidade de acesso as matérias
jornalisticas possibilitado pela internet € um caminho interessante para a comunicacao de certos
contelidos, como os de salde, que por serem de interesse publico necessitam de um acesso
facilitado. Todavia cabe ressaltar que este tema necessita também de uma atencao maior ao
contelido, sendo que uma comunicacao ineficiente sobre salide pode gerar uma ma
compreensao e afetar o bem estar dos individuos. Como por exemplo, induzir a automedicacao e
até mesmo gerar preocupacdes desnecessarias na populacédo (CASTIEL, 2003; RANGEL, 2003;
LUIZ, 2007).

Neste sentido os veiculos online se utilizam da infografia animada e interativa em suas
secdes de saude com a intencdo de tornar mais atrativa explicacdes de procedimentos médicos,
desenvolvimento de doengas, funcionamento do organismo entre outros. A animacéo e interacdo
sdo recursos comuns do meio digital e para autores como Tversky et al.(2002) e Betrancourt
(2005) tem a inteng&o de promover uma maior compreenséo das informacdes. No entanto,
estudos como o de Spinillo et al. (2010) indicam que a nog¢éo inicial de que tais recursos sao
mais eficientes e benéficos a compreensao pode estar equivocado. Principalmente se nao for
levado em conta aspectos da representacéo grafica das informacdes. Por exemplo, a forma que
a informacéo € representada em uma animacao pode influenciar e comprometer uma
compreensao satisfatria do material.

Materiais que utilizam texto e imagem combinados com recursos animados e interativos
sdo objetos de estudo da psicologia educacional, a qual observa o processo cognitivo a fim de
formular estratégias para promover uma aprendizagem mais significativa. Destaca-se neste
contexto os estudos do psicélogo norte americano Richard E. Mayer, que contribuiu para area
com a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (TCAM). A teoria elenca principios que
buscam reduzir o esforgo cognitivo e promover um maior nivel de compreensédo do material
educacional. Um dos caminhos para tal € uma melhor utilizacdo dos canais de recepc¢éo de
informacdes verbais, dando preferéncia por narragdes ao invés de texto escrito.

Partindo deste pressuposto o presente artigo apresenta um experimento onde foi
observado a influéncia dos recursos de interacdo, animacéo e apresentacdo do texto na
compreenséo de infogréaficos de noticias de saude, levando em consideragdo também aspectos
gréficos e informacionais do conteudo.

2 Método da pesquisa

O estudo adota uma abordagem experimental com a manipulacdo da intera¢do, da animagéo e
também do modo de apresentacao do texto, este Ultimo foi incluido por ser um ponto recorrente
na TCAM. Para Mayer (2005) h&4 um aprendizado mais profundo quando se utiliza animagfes em
conjunto com narragdo. Seja quando comparado com uso de animacao e texto em tela (i.e.
principio da modalidade) ou com o uso de animagéo, texto em tela e narragdo simultaneos (i.e.
principio da redundancia).

A manipulag&o gerou cinco condi¢cdes experimentais: animada interativa (Al); animada
(A); animada, narrada e com texto de apoio (AN); animada, narrada sem texto de apoio (ANST) e
estatica interativa (El). Nas condicdes Al, A e El foram controladas a presenga/auséncia de
animacéo e interacao. J& nas condicdes AN e ANST foi controlada a forma de apresentacdo do
texto de apoio do infografico.
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Por fim, para avaliar os efeitos da interacao, animacdo e modo de apresentacdo de texto
na compreensdo foi realizada uma entrevista guiada por um questionario.

Participantes

Foram recrutados voluntariamente 50 participantes por meio de chamados via internet (redes
sociais) e cartazes fixados no mural do Departamento de Design da Universidade Federal do
Parana. O perfil dos participantes que se candidataram eram: vinte e trés (n=23) do sexo
feminino e vinte e sete do sexo masculino (n=27). A maioria dos participantes (n=40) se
encontrava na faixa dos 18 a 25 anos. Trinta e nove tinham o superior incompleto (n=39) e onze
possuiam o superior completo (n=11).

Material Testado

Para atender cada uma das condi¢Ges experimentais foram elaboradas cinco versfes de um
infogréfico, que teve como base o infografico “Os efeitos da sibutramina” (figura 1) publicado no
site do jornal Zero Hora. Este infografico foi escolhido por ser representante de uma amostra
submetida a uma andlise grafica em um trabalho anterior (ANDRADE & SPINILLO, 2013). Este
infografico busca explicar a acdo, efeitos e restricdes da sibutramina, um farmaco de uso
controlado utilizado no tratamento da obesidade.

Figura 1: Infografico “Os efeitos da sibutramina no organismo” original extraido do jornal Zero Hora

Fonte: http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/vida-e-estilo/bem-estar/infografico/os-efeitos-da-sibutramina-no-organismo-
35311.html

Os efeitos da sibutramina no organismo  _ rss
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Para adequé-lo ao experimento foram realizadas algumas intervengcdes em cada uma
das versdes do infogréafico, como: insercdo de titulo e subtitulo, e dependendo da verséo
também foram ocultados textos ou elementos da interface que seriam desnecessarios (e.g.
marcadores semanticos e objetos de interagdo na versdo animada, que ndo permitia interacéo).

O infografico ja adaptado para o experimento pode ser visualizado na figura 2 e foi
composto da seguinte maneira: uma breve introducéo sobre o medicamento e mais quatro
etapas, sendo que a primeira (1) localiza o leitor no corpo humano onde ocorre a a¢do do
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medicamento; (2) mostra o a relacdo das substancias e neurdnios sem o uso do medicamento;
(3) mostra o que altera no funcionamento normal com o uso da sibutramina e (4) conclui a
explicacdo apresentando as sensacdes que sdo prolongadas com o uso do medicamento.

Figura 2: Infogréfico “Os efeitos da sibutramina” modificado para o experimento

@ 0Os efeitos da Sibutramina o Os efeitos da Sibutramina 9

=

A sibutramina é um medicamento
usado por quem quer perder
peso, pois seu principal efeito &
agir como inibidor de apetite. Em
gréfico, entenda como a
substancia age no organismo,
seus ofeitos e restrigdes.

>

Centro da
saciedado

ativada

o S
reiceso amgio || |
btediieos

| j

|
l l o serctonina @ @ sibutramina

Os efeitos da Sibutramina

u @ serotonina ) norepinefrina @ sibutramina

Protocolo da entrevista

Foi utilizado um protocolo composto por doze perguntas preenchido pelo pesquisador durante a
entrevista, o protocolo é detalhado em trés partes: 1) informacdes de género, faixa etéria e
escolaridade dos participantes; 2) vezes que o participante visualizou o infografico e
manifestacbes espontaneas do participante durante a visualizagéo, seguindo o modelo proposto
por Tulis & Albert (2008); e 3) perguntas sobre a percepc¢do do participante em relacéo a
compreenséo do infogréfico, seu contelido, sugestdes, dificuldades e facilidades do participante
com o material.

Procedimentos

Foram formados cinco grupos de 10 participantes os quais foram distribuidos nos grupos de
forma aleatdria por sorteio. Cada grupo visualizou uma vers&o do infografico. Antes do inicio dos
testes os participantes eram questionados se conheciam o medicamento sibutramina e o seu
funcionamento. Caso a resposta fosse negativa, o participante era considerado apto para o
experimento. Entéo era agendado um horério para a realizagdo do experimento, que era
conduzido de maneira individual.

Na data e horarios marcados o participante era orientado sobre a etapa de visualizagao
do infogréfico e a entrevista, onde ressaltava-se que as perguntas ndo buscavam avaliar as
capacidades intelectuais e cognitivas do participante, mas sim as caracteristicas informacionais
do infogréfico. Ao fim da explicacdo era apresentado ao participante o Termo de Consentimento
Livre e caso o participante concordasse com as condi¢des assinava o termo e ficava com uma
cépia. O termo é um documento exigido pelo comité de ética da UFPR o qual aprovou este
experimento.

Ambas etapas eram gravadas e os participantes poderiam visualizar novamente o
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infografico quantas vezes achassem necessario, inclusive durante a entrevista, a fim de atenuar
possiveis interferéncias da memoria nas respostas.

Analise dos resultados

Os dados obtidos no experimento foram analisados de forma qualitativa, onde se considerou o
contexto, termos, frequéncia e particularidade das respostas. Os dados numéricos também
foram levados em conta apenas para identificar tendéncias ou padrées nas respostas.

As questdes fechadas foram tabuladas pela frequéncia das respostas. Ja as questdes
abertas e opinides emitidas pelos participantes em outras questdes foram agrupadas por
afinidade e pertinéncia para a discussao.

As respostas relativas a questdes sobre compreensao do infografico foram classificadas
em: compreendeu (C); compreendeu parcialmente (CP); ndo compreendeu ou resposta
inadequada (NC/RI) e nos casos onde o participante ndo respondeu a questao foi marcado com
NR. Este modelo de classificagdo foi utilizado em pesquisas anteriores que envolviam testes de
compreensédo de representagfes pictoricas (MAIA, 2008; SPINILLO et al., 2010). A resposta
considerada como correta (C) deveria citar que a acdo da sibutramina no organismo bloqueia a
absorcgéo dos neurotransmissores e com isso estes ficam mais tempo no organismo o que reduz
a sensac¢do de fome e prolonga a saciedade.

3 Apresentacédo e discussao dos resultados

De maneira geral, os resultados apresentaram um nivel satisfatério de compreenséo. Ao somar
os resultados de todas as modalidades tem-se 294 respostas com algum nivel de compreenséo
(C e CP) do total de 350. A maioria dos participantes visualizou o infografico duas vezes (n=26).
Quando perguntados sobre qual dificuldade o publico teria com o infografico, os participantes
opinaram que o publico teria uma dificuldade média de compreensao do infografico (n=25),
apesar de grande parte dos participantes terem achado o infogréafico de facil compreenséo
(n=34). Logo nas primeiras perguntas 0s participantes comentaram que o0s termos e conteidos
de saude sao complicados, o que dificultaria a compreenséo do publico.

Em relacdo as questdes que buscavam avaliar a compreenséo foram obtidas 347
respostas no total, conforme pode-se observar na tabela 1. A maioria das respostas foram
classificadas como compreendeu (n=219), seguidas de compreendeu parcialmente (n=75) e de
ndo compreendeu ou deu resposta inadequada (n=53).

Ao comparar os resultados entre 0s grupos nota-se pouca variagdo nas respostas.
Porém, ao considerar as respostas classificadas como (C) e (CP) é possivel observar que o
grupo que visualizou o infografico Animado (A) apresentou o melhor desempenho, com o maior
namero de respostas com alguma compreensao (n=63) e 0 menor nimero para nao
compreensdo (n=7). J& o grupo que visualizou o infografico Animado Interativo (Al) apresentou o
menor nimero de respostas com alguma compreensao entre C e CP (n=54) e o maior nimero
de respostas para ndo compreensao (n=16).

Tabela 1: Resultados gerais

Média de visualizagbes C g NC/RI NR
Animado Interativo (Al) 2 vezes 40 14 16 0
Animado (A) De 2 a 3 vezes 46 17 7 0
Animado com Narrag&o (AN) De 2 a 3 vezes 44 18 7 1
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Animado com Narragdo sem Texto (ASNT) 2 vezes 43 13 12 2
Estatico Interativo (El) De 1 a2 vezes 46 13 11 0
TOTAL 219 75 53 3

Quando questionados sobre dificuldades, sugestdes e facilidades as respostas dos
participantes em sua maioria tinham alguma relacdo com as etapas 2 e 3 (figura 3), as quais
apresentam o funcionamento do organismo sem e com a sibutramina.

A etapa 2, apresenta o funcionamento normal do organismo, sem a sibutramina. Nela os
neurotransmissores sdo recapturados pelos neurdnios em dois centros, o da saciedade e o da
fome. Ja na etapa 3 é apresentado o funcionamento do organismo com a a¢ao da sibutramina
em cada centro.

Figura 3: Etapas 2 e 3: explicacédo do funcionamento normal do organismo e com a sibutramina
Os efeitos da Sibutramina Os efeitos da Sibutramina
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Neste sentido, as dificuldades indicadas foram uma quantidade excessiva de
explicacbes nestas etapas (n=25). As sugestdes mais frequentes foram para dividir o infografico
em mais etapas (n=10), o que segundo os participantes daria a possibilidade de prestar mais
atencdo em cada explicacéo.

Entretanto, apesar de gerarem dificuldades os pontos citados como facilitadores da
compreenséo do infogréafico foram as explicages das etapas 2 e 3 (n=15). Principalmente o fato
de poder ser feita uma comparacéo entre o funcionamento do organismo com e sem 0
medicamento.

3.1 Animacéo e interacéo

Os resultados da variagdo da presenca/auséncia de animacao e interacéo nas versdes A, Al e El
indicaram um maior nivel de compreensao no grupo que visualizou a versao animada (A) e um
menor nivel de compreenséo no grupo do que visualizou a versédo animada interativa (Al), onde
a animacéo e interacdo foram utilizadas em conjunto.

A versdo animada (A) apresentou 63 respostas classificadas com algum nivel de
compreensao, isto é, que se encontram entre C e CP. E as classificadas como ndo compreendeu
foram 7. Na versdo em que a animacdao foi omitida, a estatica interativa (El), 59 respostas foram
classificadas com algum nivel de compreenséo e 11 consideradas como ndo compreendidas.
Por fim, a verséo que apresentava simultaneamente Animacéo e Interacéo (Al), obteve 54
respostas com algum nivel de compreenséo e 16 respostas classificadas como nédo
compreendeu.
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Em relacdo a quantidade de visualizacdes, as versfes do infografico que possuiam
interagdo (Al e El) tiveram o menor nimero de visualiza¢des. Entre uma e duas vezes para o
estético interativo (El), e duas vezes para o animado interativo (Al).

Atabela 2 mostra em cada linha da primeira coluna as versdes do infogréafico, na
segunda coluna a média de visualizag6es dos participantes para cada versao. Na terceira coluna
os resultados em que houveram algum nivel de compreenséo (C e CP), na quarta os resultados
para nao compreendeu e na Ultima os resultados para ndo respondeu.

Tabela 2: Resultados gerais dos grupos onde foram testadas a variagdo de animagéao e interacao.

Média de visualizagfes | C CP NC/RI ‘ NR
Animado
Interativo 2 vezes 54 16 0
(AI)
Animado De2a3 63 7 0
(A) vezes
Estatico
Interativo D\(/aeieasz 59 11 0
(ED
TOTAL 176 34 0
Animacgdes

O nivel de compreensdo mais elevado para a versdo animada (A) se aproxima dos resultados da
meta analise realizada por Hoffler & Leutner (2007). Dos 26 estudos analisados pelos autores, a
maioria indicou uma melhor compreensao quando era utilizada animacéo.

Entretanto, na literatura os estudos sobre aprendizagem que envolvem animagéo tem se
voltado a pesquisar quando e como a animacao pode ser benéfica a compreenséo. Neste
sentido, os resultados corroboram estudos que indicam o potencial do uso da animacdo como
auxilio a explicagdo de fendbmenos abstratos (BETRANCOUT, 2005; AINSWORTH, 2008).

As animag8es também impactaram positivamente a percepgao do participantes, o que
vai de encontro aos estudos de Souza & Dyson (2008). Os participantes consideraram as
animacdes elucidativas, encontradas nas etapas 2 e 3, como auxilio importante a compreenséo
do infografico.

Na figura 4 sdo representados alguns frames das animacdes elucidativas das etapas 2 e
3 para demonstrar as modificacdes que acontecem ao passar da animacao.
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ETAPA3
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No entanto, estas mesmas etapas foram percebidas como dificuldades. Para os
participantes a quantidade de informacdes presentes nas etapas, como as explica¢des do centro
da saciedade e do centro da fome concomitantes dificultavam a compreenséo.

De acordo com o Principio da Coeréncia da TCAM de Mayer (2005) versdes mais
béasicas de apresentacdes multimidia geralmente tem uma melhor compreenséo, eliminando
assim possiveis sobrecargas de processamento. Em consonancia com este principio as
sugestdes dos participantes em sua maioria foram no sentido de reduzir a quantidade de
contelido apresentada em cada etapa, para isto foram sugeridas dividir em mais etapas.

Ainda em relacédo as dificuldades nas etapas 2 e 3, os participantes relataram
dificuldades em identificar a representacdo grafica do neurdnio no infografico, mesmo com a
legenda (figura 5) o que indica a influéncia do estilo visual da representacéo na percepcao dos
participantes, isto esta em consonancia com estudos anteriores (ASHWIN, 1979; FRASCARA
1984; GOLDSMITH, 1984; SPINILLO, 2002).

Figura 5: Representacdo do neurdnio no infografico
Situacao
normal

Neuronios

Como dificuldades gerais do infogréfico, alguns participantes comentaram que a
animacdao intermitente atrapalhou a leitura do texto. Esta situa¢éo é contemplada pelo Principio
da Modalidade da TCAM. Neste principio Mayer (2002; 2005) atenta que situacdes onde se tem
texto em tela e animagfes devem ser evitadas afim de evitar a sobrecarga cognitiva. Que é
gerada pelo processamento do texto e imagem em um mesmo canal, o visual. A estratégia
recomendada pelo autor para minimizar esta sobrecarga é utilizar o canal auditivo, usando o
texto em narragéo, o que é tratado mais adiante.

Interacéo

A presenca de interacao nas versdes Animado Interativo e Estatico Interativo obtiveram os
maiores numeros para nao compreendeu (n=16 e n=11), sendo que o menor nivel de
compreensdo, foi para o grupo que visualizou o infogréafico Animado Interativo (Al).

Estes resultados parecem se opor a estudos que indicam que animacdes acrescidas de
interacdo podem ampliar o potencial de compreenséo da animacédo (TVERSKY et al., 2002;
WEISS, 2002; SCHWAN & RIEMPP, 2004). E também ao Principio da Interatividade da TCAM
(MAYER, 2002; 2005) onde defende-se que hd um aprendizado mais profundo se o material
apresentar controles simples.

O tipo de interagédo utilizado no infografico, o controle de narrativa (figura 6) é
considerado um tipo de interagdo simples que oferece recursos limitados ao usuario. Miranda
(2013) em seu estudo sobre infograficos também identificou a utilizagdo de formas simplificadas
de interacéo e ressalta que nao é possivel precisar se 0 uso de formas mais sofisticadas de
interacdo poderiam favorecer a compreenséo.

Neste sentido, Lowe (2004) atenta que apenas adicionar interagdo ndo é capaz de
resolver problemas associados as anima¢des. Em um estudo sobre as estratégias de usuarios
inexperientes para achar informacgdes relevantes em um mapa climético animado, o autor
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identificou que a interacéo levava os usudrios a recorrer a estratégias simplificadas, que nao
produziam uma compreensao satisfatéria do mapa.

Figura 6: Destaque dos controles de narrativa no infografico

3.2 Texto em tela x narracéo

A variacdo do modo de apresentacdo do texto na modalidade animada também trouxe resultados
aproximados. O maior nivel de compreenséo foi da modalidade animada (A), que possuia texto
em tela, onde 63 respostas apresentaram niveis de compreenséo entre C e CP, e apenas 7
foram classificadas como ndo compreensao por parte dos participantes.

A versao do infografico com animacao, texto em tela e narragdo (ANST) 62 respostas
apresentaram niveis de compreenséo entre C e CP, 7 foram classificadas como n&o
compreensdo e uma pergunta ndo respondida. Ja a versdo que apresentava o texto apenas em
audio, animado com narracao sem texto (ANST), apresentou 0s menores niveis de
compreenséao. Nesta verséo, 56 respostas apresentaram niveis de compreenséo entre C e CP, e
12 respostas foram classificadas como ndo compreenséo e 2 questdes ndo foram respondidas.

Na figura 7 é possivel observar as diferengas entre as apresentagdes das versdes
animada, animada narrada e animada narrada sem texto.

Figura 7: Etapas das versfes animado narrado, animado e animado narrado sem texto
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Jé a tabela 3 mostra em cada linha da primeira coluna as versdes do infografico, na
segunda coluna a média de visualiza¢des dos participantes para cada versdo. Na terceira coluna
os resultados em que houveram algum nivel de compreenséao (C e CP), na quarta os resultados
para ndo compreendeu e na Ultima os resultados para nao respondeu.

Tabela 3: Resultados gerais dos grupos onde foram testadas a variacdo do modo de apresentacao do texto

Média de visualizacBes C CP NC/RI NR
Animado (A) De 2 a 3 vezes 63 7 0
Animado com Narracéo De 2 a 3 vezes 62 7 1
(AN)
Animado com Narracao
sem Texto (ASNT) 2 vezes 56 12 2
TOTAL 181 26 3

Apesar das diferencas ndo serem expressivas, estes resultados parecem se opor aos
principios da modalidade, redundancia propostos por Mayer (2005).

No principio da modalidade o autor defende que as pessoas tem um aprendizado mais
profundo com imagens e narracao (texto em audio) do que com imagens e texto em tela.
Entretanto, no experimento a versdo que possuia estas caracteristicas, a animada Narrada Sem
Texto (ANST) apresentou o maior nimero de questdes classificadas como ndo compreendeu e
foi em sua maioria foi visualizado 2 vezes pelos participantes.

Ja no principio da redundancia Mayer (2002; 2005) indica que a presenca de texto em
tela e narragcdo simultaneamente pode gerar o efeito indesejado de atencéo dividida (SWELLER,
1999). Isto é, ha uma sobrecarga do canal visual, ja que este € utilizado pra processar a
animacao e o texto em tela.

Sendo assim o autor recomenda dividir a demanda cognitiva utilizando o canal auditivo,
ou seja apresentando o texto em narra¢do. Porém, no experimento a versao que possuia
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narracao e texto em tela (AN) apresentou um maior nivel de compreensédo do que a que possuia
apenas narragdo (ANST).

4 Concluséao e desdobramentos

De modo geral, os resultados do experimento indicam que somente adicionar e combinar
recursos interativos e animados na infografia ndo promove a compreensao. Pelo contrario pode
prejudica-la. No entanto, ao observar individualmente o desempenho dos recursos é possivel
notar que estes colaboraram com a compreensdo em pontos especificos da infografia.

A animacao se mostrou benéfica como auxilio a compreensao, em especial nas etapas 2
e 3, onde havia a explicacdo da acéo dos neurotransmissores e da sibutramina. Estas etapas
foram consideradas dificeis de entender pelos participantes, que no entanto obtiveram um maior
nivel de compreenséo quando eram apresentados a animacao.

A narragdo se mostrou um recurso potencialmente benéfico como auxilio a
compreensdo. Principalmente quando utilizado em conjunto com o texto, o que se opde a TCAM.
Isto em certo ponto pode ter sido motivado pelos termos especificos da &rea da salde usados no
infografico, como “neurotransmissores”, “noropinefrina” entre outros, que em um primeiro
momento podem ter sido dificeis de compreender apenas com a narracéo e eram esclarecidos
com o reforco textual gréafico. Todavia, se fazem necessérias investigacdes mais profundas a
respeito do uso de narragéo na infografia, uma vez que no experimento ndo foram controladas

caracteristicas que podem afetar o desempenho da narragdo como o tom de voz do narrador.

J& o uso de interagdo combinado com animacgé&o pareceu nao ter contribuido para a
compreenséo. Pelo contrério, a presenca de interacao obteve os maiores resultados para néo
compreensao. Aparentemente a forma que foram utilizados os controles de narrativa nao foi
adequada, o que pode ter afetado a compreensédo. Este tipo de interacdo esta previsto na TCAM,
onde o beneficio a compreensado ocorre ao permitir parar, analisar e inspecionar detalhes. No
infografico o planejamento e organizacdo do contetdo nas etapas parece nao ter permitido os
participantes executar estas atividades de maneira que contribuisse a compreensao. Também é
possivel que as dificuldades de algumas etapas tenham desmotivado o participante, que pode ter
utilizado a interagcéo para avancar passando rapidamente por etapas fundamentais para a
compreenséao do contelido deixando lacunas.

De forma geral, este experimento permitiu identificar os seguintes efeitos da interagéo e
animacgé&o na compreensao:

1. Aanimagéo contribui com a compreensao, porém esta parece requisitar um maior
nivel de atengéo por parte de do leitor do infografico.

2. O uso de animacdo e controles de narrativa em conjunto dificultaram a compreenséo
dos conteudos.

Ainda sobre a interacdo, ndo é possivel concluir se outras formas de interagdo sao mais
adequadas ao modo que o contetdo do infogréfico testado esta disposto. Por tanto, ha a
necessidade de estudos futuros para averiguar as influéncias do tipo de interacao na
compreenséo de infografia, bem como as estratégias de navegacédo dos leitores no infografico.

Este experimento também suscita a necessidade de instrumental tedrico que oferega
subsidios ao desenvolvedor da infografia interativa e animada. Possibilitando uma analise mais
aprofundada das necessidades informacionais do conteddo. Desta forma, sera possivel definir
estratégias mais eficientes de como e em que momento devem atuar os recursos animados e
interativos para promover um maior nivel de compreenséo.
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