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Animagdes de casos clinicos sao utilizadas no ensino a distancia em salude para representar situagdes
atuais ou ficticias, auxiliando profissionais na tomada de decisdes médicas. No Brasil, a Universidade
Aberta do SUS da UFMA (UNA-SUS/UFMA) utiliza amplamente animagdes de casos clinicos em seus
cursos a distancia. No entanto, a qualidade grafica e de comunicagao de suas animagdes carece de
estudos. Assim, este artigo apresenta uma analise de estilo pictérico de uma amostra de seis animagdes de
casos clinicos produzidas pela UNA-SUS/UFMA. Os resultados mostraram que as animagdes possuem
poucas variagdes de técnicas e detalhes nas ilustragdes, o arranjo dos elementos do contexto pictérico
tem, em certa medida, aleatoriedade, a maioria das animagdes carece de simulagédo de movimento e
detalhes que produzem maior realismo a representagao de conteudos. O uso de recursos enfaticos que
pudessem facilitar a aprendizagem em aspectos de atengao, percepgao, processamento de informagdes
e memoria, ndo foram identificados nas animagodes. Essas fragilidades podem comprometer a clareza,
estrutura, harmonia e proporgéo pictérica das animagdes analisadas. Por fim, infere-se que as
caracteristicas do estilo pictérico em animagdes de casos clinicos merecem maior atengao em relagdo a
adequacgao e aceitagao da representagéo dos conteudos direcionados aos usuarios/profissionais de saude.

animation, pictorial style, clinical case, health

Animations of clinical cases have been used in distance learning in health to represent actual or fictitious
situations, assisting professionals in making medical decisions. In Brazil, the Open University of SUS of
UFMA (UNA-SUS/UFMA) widely uses animations of clinical cases in their distance learning courses.
However, the graphic and communication quality of their animations lack studies. Thus, this article
presents a pictorial style analysis of a sample of six animations of clinical cases produced by UNA-
SUS/UFMA. The results showed that the animations have few variations of techniques and detail in the
illustrations, the arrangement of the elements of the pictorial context is to a certain extent randomness,
most animations lack simulation of movement and details that produce greater realism to the
representation of contents. The use of emphatic resources that could facilitate learning, in aspects of
attention, perception, information processing and memory, were not identified in the animations. These
drawbacks may compromise the clarity, structure, harmony, and pictorial proportion of the animations
analyzed. Finally, it is inferred that the characteristics of pictorial style in animations of clinical cases
deserve further attention in relation to the adequacy and acceptance of the representation of contents
addressed to users /health professionals.
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Introducgao

No contexto educacional, especialmente na Educagao a Distancia (EaD) torna-se importante o
desenvolvimento de novas abordagens e recursos educacionais para promover eficacia no
processo de ensino-aprendizagem. Para isto, tém sido desenvolvidas diversas formas de
apresentagao de conteudos, como e-books, jogos, infograficos, animagbes. As animagdes em
especifico possuem vantagens em relagao a apresentagao de situagdes abstratas, processos e
procedimentos, por exigirem um menor esforgo cognitivo e de maneira mais confortavel para o
usuario (e.g., Ainsworth, 2008; Lowe & Scnhotz, 2008; Lima et al., 2019; Andrade, 2014).

Na area da saude, animagdes sdo empregadas para representar casos clinicos mostrando
situagdes médicas reais ou ficticias, visando treinar profissionais de saude na tomada de
decisao sobre pacientes, contextos de saude, procedimentos, diagnésticos e tratamentos
meédicos. Isto atesta o papel de destaque na animagao com esta finalidade. Casos clinicos
simulados tornam-se recursos relevantes na capacitagao de profissionais de saude para sua
atuagao em situagao real, particularmente na EaD em saude.

No ensino a distancia na educagao continuada de profissionais de saude no Brasil, tem-se a
Universidade aberta do Sistema Unico de Saude (UNA-SUS), formada por uma rede de
instituicdes federais de ensino superior. E um projeto do Ministério da Satde, desenvolvido
pela Secretaria de Gestao do Trabalho e da Educagéao na Saude — SGTES. Dentre os
membros da rede UNA-SUS, destaca-se a Universidade Federal do Maranhao (UNA-
SUS/UFMA) por ser uma das primeiras a integrar a rede e por ter produgao significativa de
recursos educacionais e cursos. Ela atua desde 2009 oferecendo cursos a distancia de
capacitagao, especializagado e extensao para mais de 550 mil profissionais da area da saude
que atuam no SUS em todo o pais (UNA-SUS/UFMA, 2021). A UNA-SUS/UFMA emprega em
seus diversos cursos, animagdes de casos clinicos em saude desenvolvidas por equipes
multidisciplinares. Apesar da importancia das animagdes de casos clinicos como recursos
educacionais da UNA-SUS/UFMA, nao se tem estudos que investiguem sua qualidade grafica
e comunicacional.

Portanto, torna-se pertinente estudos em design da informagao sobre uso de animagao em
casos clinicos, enfocando aspectos de seu design, como por exemplo o estilo de ilustragao
empregado. Este tem sido estudado em representagdes estaticas (e.g. Lopes & Spinillo, 2017;
Oliveira & Coutinho, 2017) indicando sua relevancia para o desenvolvimento e compreensao de
ilustragdes, ou seja, de representacgao pictérica de conteudos. Isto é particularmente importante
para a area de saude visto que se as ilustragées em casos clinicos apresentarem deficiéncias
em seu design, podem vir a comprometer a visualizagdo do conteudo representado, e
consequentemente a sua compreensao. Assim sendo, a tomada de decisao do profissional de
saude em capacitagao estaria prejudicada.

Considerando tais aspectos, este artigo apresenta uma analise de estilo pictérico em
animacgoes de casos clinicos médicos. Para isso foram selecionadas animagdes produzidas
pela UNA-SUS/UFMA. A seguir sdo apresentados alguns conceitos e abordagens de design da

informacgao que fundamentaram a analise das animagdes a ser explicitada posteriormente.
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2 Animacoes e casos clinicos em saude

As animagdes no contexto da educagao podem ser utilizadas para representar situagbes
abstratas, instrugdes, conteldos, processos e procedimentos, de uma forma mais confortavel e
que exija menos esforgo cognitivo (Lima et al., 2019). Em seu estudo sobre infografia na area

de saude, Andrade (2014) ressalta algumas das vantagens do uso das animagodes, sendo elas:

= Representar situagdes abstratas ou que nao sejam facilmente vistas no dia-a-dia, tais
como férmulas matematicas ou movimento de moléculas;

» Facilitar a visualizagdo e compreensao de processos/procedimentos;

= Reduzir o esforgo cognitivo empregado para o processamento da informagao;

= Motivar o aprendizado;

= Os individuos percebem as animagdes como a forma mais confortavel para receber

instrugdes de como realizar uma tarefa.

No que concerne animagdes de casos clinicos, estas sao utilizadas como forma de
apresentar situagdes (que podem ser ficticias ou ndo), para que o profissional observe, analise
e entenda a situagao apresentada, de forma que possa adquirir conhecimento de experiéncia
para tomada de decisdo em uma situagao real (Galdeano, Rossi & Zago, 2003).

Segundo Galdeano, Rossi e Zago (2003), o caso clinico deve ser elaborado levando em
consideragao aspectos de contextualizagédo, fundamentagéao tedrica, questionamentos e
solugdes, a partir das seguintes etapas: (1) Definicdo das questdes norteadoras; (2)
Identificacido do local e/ou pessoa em estudo; (3) Resumo dos problemas ou alteragdes
identificados; (4) Fundamentagao tedrica; (5) Alternativas ou propostas; (6) A¢des para
implementagao ou recomendacgoes; (7) Discussao. Desta forma, a animagao seria o recurso
educacional que materializa estas etapas, podendo ser considerada como o artefato grafico

educacional resultante deste processo (Figura 1).

Figura 1: Roteiro de desenvolvimento de casos clinicos e animagdo como artefato grafico educacional
resultante com base em Galdeano, Rossi e Zago, 2003. Fonte: as autoras.

Roteiro de desenvolvimento de casos clinicos

Definicéo das Identificacéo Resumo dos Fundamentacéo
questdes do local e/ou problemas ou tedrica
norteadoras pessoa em alteragdes
estudo identificados Animagio como
artefato grafico
educacional
Alternativas Acdes para Discussao
ou propostas implementacé&o ou
recomendacgdes

A elaboragao de animagdes de casos clinicos, por sua vez, se da em um processo de

tomada de decisbGes nao apenas tecnoldgicas, mas também estilisticas em seu design.
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Segundo Ashwin (1979), ao desenvolver uma ilustragéo, o profissional continuamente toma
decisdes - seja de forma consciente ou quase de maneira reflexiva - que culminam na

determinagao do carater estilistico da ilustragéo. Este topico é apresentado a seguir.

Estilo pictorico e principios de design da informagao

Levando em conta os aspectos estilisticos das ilustragdes das animagdes de casos clinicos,
aqui serao tratados conceito, e modelo descritivo de estilo de ilustragdo proposto por Ashwin
(1979). Além disto sédo colocados os principios de design propostos por Pettersson (2007), os
quais tornam-se pertinentes para elaboragao de inferéncias sobre possiveis efeitos do estilo

pictérico na comunicagao de conteudos nas animagdes de casos clinicos analisadas.

Modelo descritivo de estilo em ilustragées

Segundo Gombrich (1995), o estilo pode ser compreendido como caracteristicas que
diferenciam as representagdes pictoricas, que objetivam agrupar, organizar e identificar as
imagens e ilustragdes a partir de distingdes de técnicas utilizadas, podendo estar relacionado a
diversas ideias, temperamento e personalidade, preferéncias de pessoas ou artistas, até
mesmo movimentos, escolas de arte ou periodos histéricos. Para Dondis (1997) as variantes

técnicas podem ser utilizadas para identificar a individualidade estilistica, distinguindo estilos e

periodos das representagdes. Twyman (1985) por sua vez, afirma que o estilo tem relagdo com

os meios de produgao, formas, recursos, disposigao, contendo diversos tipos de representagao

como em horizontais, verticais, relagao espacial, contraste de tons e outras categorias.

Por fim, Ashwin (1979) considera estilo ‘ingredientes graficos’ de imagens/ilustragdes e para

isto estabelece sete variaveis. Estas compdem seu modelo descritivo adotado no presente artigo.

Para cada variavel sado atribuidos dois polos que definem a ‘forga’ da variavel, sendo estas:

1. A Consisténcia refere-se as técnicas de representagao e as ferramentas utilizadas
para elaborar uma determinada ilustragdo. Seus polos sdo: Homogéneo, quando néo

tem técnicas variadas de produgao (por exemplo, um desenho a trago); Heterogéneo,

quando possui variedade de técnicas de produgao e ainda mistura de imagens e textos

(desenhos, fotografia, colagem, etc.);
2. A Gama possui relagao com o nivel de detalhes dos elementos que compdem uma
ilustracado. Os seus polos sdo: Contraido, com poucos detalhes; Expandido, com muito

detalhamento, utilizando diversas possibilidades sintaticas;

3. O Enquadramento relaciona-se a disposigdo da imagem pictérica e seu suporte. Seus

polos sao: Conjuntivo, onde o contexto esta disposto em volta da figura principal
(cenarios por exemplo); Disjuntivo, quando o usuario cria o contexto;

4. Ja o Posicionamento refere-se a composig¢ao da ilustragéo, podendo ser Simétrico,
transmitindo ordem, ou Casual, sugerindo uma certa aleatoriedade, ou ainda com

variantes de proporgao e tamanho dos elementos;
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5. A Proximidade é uma variavel que tem relagdo com a proximidade ou distancia entre
a representacio e o usuario, ou seja, com a escala da figura. Tem como polos Perto
(por exemplo o desenho de um busto) e Distante;

6. A variavel Cinética, caracteriza-se pela sugestdo de movimento implicito na imagem e
tem como polos Estatico e Dindmico. O movimento em uma imagem estatica pode ser
sugerido a partir de linhas de velocidade ou uma sequéncia de um mesmo
personagem em posigdes diferentes, por exemplo;

7. Por fim, o Naturalismo, tem relagido com a veracidade da imagem, ou seja, com o
grau de realismo da ilustragao, a relagao fisica do objeto representado com o mundo

real. Possui polos Naturalista e Nao-naturalista

O quadro 1 sumariza estas variaveis e seus polos. Cada variavel é apresentada em uma cor
como forma de diferencia-la graficamente. Uma breve descrigdo de cada variavel é também

colocada no quadro.

Quadro 1: Polos e variaveis de estilos pictéricos de acordo com Ashwin (1979). Fonte: as autoras
Polo Variavel Polo

Homogénea Consisténcia Heterogénea
Refere-se as técnicas de representacéo e as ferramentas
utilizadas para elaborar uma determinada ilustragao.

Contraido Gama Expandido

Possui relacdo com o nivel de detalhes dos elementos que
compdem uma ilustragéo

Conjuntivo Enquadramento Disjuntivo
Relaciona-se a disposi¢édo da imagem pictérica e seu
suporte.

Simétrico Posicionamento Casual

Refere-se a composicdo da ilustragéo.

Perto Proximidade Distante

Tem relagdo com a proximidade ou distancia entre a
representagdo e o usuario, ou seja com a escala da figura.

Estatico Cinética Dinéamico

Caracteriza-se pela sugestdo de movimento implicito na
imagem.

Naturalista Naturalismo N&o-naturalista

Tem relagdo com a veracidade da imagem, ou seja com o
grau de realismo da ilustragdo, a relacéo fisica do objeto
representado com o mundo real
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Vale salientar que as variaveis propostas por Ashwin (1979) foram consideradas para
ilustragbes impressas, portanto estaticas. Porém, como o estilo pictérico independe da iluséo
de movimento imposta em animagdes, o uso do modelo de Ashwin torna-se pertinente,
mesmo considerando a variavel ‘Cinética’, conforme sera visto na analise das animagdes de

casos clinicos.

Principios de design da informagao (Pettersson, 2007)

Pettersson (2007), propde principios de design da informagéao para projetar materiais eficazes
em comunicagado de mensagens. Estes principios estao categorizados em: funcionais,

estéticos, cognitivos e de gestao (Figura 2).

Figura 2: Principios de design baseados em Pettersson (2007). Fonte: as autoras

Para fins deste artigo, o foco sera nos principios funcionais, estéticos e cognitivos, por
serem aqueles que possuem relagao direta com a representagao de uma informagao. Sendo

assim, os principios funcionais sao:

= Definigao do problema: identificar, analisar e organizar a forma como o produtor da
mensagem, o receptor, o material e o contexto em que a comunicagao ocorre;

= Estrutura: deve-se desenvolver uma estrutura organizada e limitada que possua
hierarquizagao do conteudo, de uma forma que facilite a interagéo e a compreensao do
usuario em relagéo ao material;

= Clareza: referente a legibilidade e apresentagao ndo ambigua, evitando elementos ou
detalhes que nao sejam relevantes para as representagdes pictoricas;

= Simplicidade: deve-se manter uma consisténcia nos materiais priorizando as
informacgdes visuais relevantes, a fim de promover uma maior efetividade em relagao a
percepc¢ao, processamento e memoria;

= Enfase: consiste em utilizar elementos para enfatizar informagdes importantes,
direcionando a atengao do usuario. Pode-se utilizar areas de cores, sombras,

contraste, destacar com formas o objeto, fazer uso de movimento, etc.
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= Unidade: refere-se a coeréncia e consisténcia do artefato como um todo. Materiais que

sao inconsistentes podem confundir os usuarios.
Ja os principios estéticos sao:

= Harmonia: refere-se aos elementos estarem visualmente agradaveis quando
colocados juntos. A falta deste principio pode gerar distragao;
* Proporgao: refere-se as proporgdes entre os elementos, sem excessos visuais,

fazendo com que o usuario tenha um interesse pela apresentacgao grafica do material.
Por fim, os principios cognitivos sao:

= Facilitar a atengao: utilizar recursos que direcionam a ateng¢ao do usuario, através de
imagens interessantes, utilizando elementos como setas, icones, cores, linhas, etc.

= Facilitar a percepgao: utilizar recursos que auxiliem na detecgao e identificagdo de
informacgdes, como por exemplo utilizar o tipo de representagdo adequado para uma
situagao (fotografia, imagens 2D, 3D), com conteudos interessantes e que tenham um
bom contraste entre a figura e o fundo;

= Facilitar o processamento mental: com recursos que facilitem o fluxo da informagéao
para o entendimento da mensagem, sendo consistente nos materiais, utilizando um
numero limitado de elementos graficos e focando no que é relevante em relagdo ao
conteudo;

= Memoria: utilizar recursos que promovam a retengédo e o armazenamento de
informagdes, com o uso limitado de elementos ao mesmo tempo, conteudos

significativos e ainda conexao entre os elementos apresentados no material.

As variaveis de estilo de ilustragao (Ashwin,1979) e principios de design da informagéao
(Pettersson, 2007) foram norteadores da analise das animagdes de casos clinicos em saude da
UNA-SUS/UFMA, a qual é apresentada a seguir.

Analise das animagdes de casos clinicos da UNA-SUS/UFMA

A analise das animagdes de casos clinicos em saude da UNA-SUS/UFMA visou identificar
possiveis comunalidades em relagao ao(s) estilo(s) pictoérico(s) destes recursos e inferir sobre
influéncias dos aspectos estilisticos identificados quanto a eficacia comunicativa junto a seus

usuarios/profissionais de saude.

Material e procedimento

Para a selegao das animagdes realizou-se uma busca empregando as palavras-chaves “caso”
e “clinico”, no canal préprio da UNA-SUS/UFMA no YouTube
(https://www.youtube.com/channel/lUCPTXC-pzmpYRS3k1dLu1v4g) que possui 19,5 mil

inscritos. Como resultado desta etapa foram identificadas um total de 86 animagdes. O critério
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de inclusao da amostra foi ‘aquelas produzidas entre os anos de 2016 e 2021, resultando em

24 animagoes. Por fim, excluiu-se as animagdes que possuiam repeticdo de personagens, com

as mesmas caracteristicas graficas e/ou estavam divididas em sequéncias ou partes, como por

exemplo: parte 1, parte 2 e parte 3 do mesmo caso clinico. Isto resultou em seis animagdes

para este estudo. O quadro 2 mostra os titulos, anos e links das animagdes da UNA-

SUS/UFMA disponiveis até esta data no YouTube.

Quadro 2: Animacgdes de casos clinicos analisadas. Fonte: as autoras

761

Titulo Ano Link

Caso de Sr. Jodo 2019  https://www.youtube.com/watch?v=EG2-
mlIA5hjs&ab_channel=UNA-SUS%2FUFMA

Avaliagdo entre pares: caso Rio de Janeiro 2017  https://lwww.youtube.com/watch?v=IdMN3vTRtkl&a
b_channel=UNA-SUS%2FUFMA

Caso Claudio: video | 2017  https://lwww.youtube.com/watch?v=NI1KjHyel60&a
b_channel=UNA-SUS%2FUFMA

Cidade de Samambaia: curso de 2017  https://lwww.youtube.com/watch?v=kRLPvdrTyMI&

leishmaniose visceral - Vigilancia em Saude ab_channel=UNA-SUS%2FUFMA

DRC - Atendimento interdisciplinar ao 2016 https://www.youtube.com/watch?v=4G8dqkfAoiM&

paciente - parte 1

ab_channel=UNA-SUS%2FUFMA

Caso Clinico Prevengéo em DRC 2016

https://www.youtube.com/watch?v=CLdmGIR3U2¢c
&ab_channel=UNA-SUS%2FUFMA

Realizou-se a analise das animacgdes através da aplicagéo do protocolo descritivo das

caracteristicas do estilo grafico das imagens desenvolvido por Oliveira e Coutinho (2017) com

base em Ashwin (1979). Este consta de nove gradientes entre os polos, sendo quatro em

diregao a cada polo e o gradiente do meio referindo-se ao ponto neutro (zero) entre os polos.

A escolha deste protocolo com adaptagdo do modelo de Ashwin se deu por considerar que um

maior nimero de gradientes permite uma analise mais detalhada do estilo pictérico nas

animacoes. Isto foi argumentado também pelas autoras que propuseram a adaptagao (Oliveira

& Coutinho, 2017) quando analisando ilustragdes de um artista grafico em Pernambuco.

O quadro 3 mostra o protocolo utilizado na analise das animagdes de casos clinicos.

Quadro 3: Protocolo de analise do estilo das animagdes. Fonte: Adaptado de Oliveira & Coutinho, 2017.
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A analise foi conduzida pelas autoras deste trabalho, empregando-se o protocolo adaptado
de Ashwin em cada animagao de caso clinico, e em seguida foi realizada uma compilagao dos
resultados em uma tabela a fim de verificar as comunalidades no estilo pictérico. A analise se
deu de forma qualitativa, pelo pequeno nimero de animagdes de casos clinicos. A sintese dos
resultados € apresentada a seguir, sendo estes discutidos com base nos principios de design
da informagao propostos por Pettersson (2007). Desta forma, realizou-se uma analise
heuristica com base nos principios de design da informagao. Entretanto, destaca-se a

necessidade de realizar estudos com usuarios.

Sintese dos resultados e discussao

De forma geral, pode se dizer que a analise das animagdes de casos clinicos indica que estas
possuem comunalidades em trés das sete variaveis graficas de estilo pictérico: consisténcia
homogénea (n=4/6), cinética estatica (n=5/6) e sendo também nao-naturalistas (n=4/6). Vale
salientar que, a cinética foi considerada ‘estatica’ na animagao quando os elementos em tela
(e.g., paciente, médico) ndo apresentavam movimento, mas sim ocorria sua ‘apari¢ao’ na tela,
o que foi comum. Por sua vez, as animagdes foram consideradas ndo-naturalisticas ainda que
todas representassem conteudos factiveis/verdadeiros, ou seja, possiveis de acontecer na
realidade médica. O naturalismo foi avaliado em relagao a veracidade ou acuracia pictérica da
animacgao, ou seja, o quanto as imagens apresentavam ou nao grau de detalhe necessario
para representagao do referente. Os resultados ainda mostraram que metade das animagobes
(n=3/6) apresentava-se neutra quanto a proximidade com o usuario, o que pode ser
relacionado ao plano de camera médio. As demais caracteristicas de estilo ocorreram de forma
variada em incidéncia nos seus polos, porém indicando tender para alguns dos polos. Assim,
pode se dizer que as animagdes tendem a ter gama contraida, enquadramento conjuntivo e
posicionamento casual. A sintese dos resultados encontra-se no quadro 4 e comentarios sobre

cada variavel sdo apresentados a seguir.

Quadro 4: Sintese das andlises das animagdes. Fonte: as autoras.

Em relagéo ao valor da Consisténcia, percebeu-se uma predominéancia do polo

Homogéneo (n=4), ou seja, sem muitas variagdes em relagao as técnicas de elaboragao das
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ilustragdes. Identificou-se o uso de ilustragdes 2D, produzidas por computador, em vetor, sem
muito detalhamento, sombra e contraste. Apesar da nao variagao de técnicas manter a
simplicidade e unidade do material, com uma coeréncia e consisténcia visual, levando até
mesmo a uma certa harmonia, deve-se destacar que dependendo da proposta pedagdgica,
utilizar outros tipos de representagao.

A Gama com tendéncia a ser Contraida (somando n=5) por pouco detalhamento dos
personagens, objetos e cenarios, o que pode interferir na percepgao e atengao dos usuarios
em relagao ao conteudo apresentado, principalmente por ndo apresentar um bom contraste
entre a figura e o fundo, podendo atrapalhar a clareza, detecgao e identificacdo dos elementos

das ilustragdes, bem como causar aos usuarios algum tipo de estranheza ou distragdo. No

exemplo a seguir, percebe-se o0 uso de ilustragdes em estilo 2D, sem variagao de técnicas, sem

detalhamento, com pouco contraste entre os objetos, personagens e cenarios, sem utilizar

énfase para destacar pontos relevantes para a narrativa do caso clinico.

Figura 3: Capturas de tela do caso: Caso Sr. Jodo. Fonte: UNA-SUS/UFMA, 2019.

O Enquadramento foi identificado como Conjuntivo (n=4), ou seja, com o contexto disposto
em volta da figura principal, ainda que em algumas animagdes os cenarios ndo fossem tao
explorados (sem muito detalhamento ou utilizando uma unica cor, por exemplo). Neste caso,
pela mesma questao anterior, percebe-se que os personagens e cenarios acabam nao tendo
uma diferenciagao, o que atrapalha a clareza, bem como a estrutura, atengao e percepgao.
Além disso, pode atrapalhar a harmonia e proporgao dos elementos nas ilustragdes, tendo em
vista que os elementos das imagens confundem-se e por vezes acabam parecendo um Unico

objeto, conforme pode ser visto no exemplo a seguir.
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Figura 4: Capturas de tela do caso: Cidade de Samambaia: curso de leishmaniose visceral -
Vigilancia em Saude. Fonte: UNA-SUS/UFMA, 2017.

O Posicionamento foi considerado tendendo a ser Casual (somando n=4), com uma certa

aleatoriedade em relagao aos elementos. Esta caracteristica pode acarretar problemas
principalmente em relagéo aos principios de clareza, unidade e simplicidade, bem como na
harmonia e proporgéo. Isto, tendo em vista que a disposi¢gao dos elementos nao possui uma
ordem ou um numero limitado de elementos, o que pode atrapalhar o fluxo das informagdes
por ter elementos que podem nao ser relevantes ao contelido. Podem também prejudicar a
atengao dos usuarios, direcionando a visdo para elementos secundarios, o que por
consequéncia pode tornar a retengao do contetudo mais dificil (memdéria). No exemplo abaixo,
pode-se notar que a disposigao dos elementos nos cenarios parece ocasionar desequilibrio
das massas graficas. Além disto, ha uso de elementos que podem ser considerados
irrelevantes para o conteudo, e ainda direcionar a atengao dos usuarios para estes objetos,

distraindo o mesmo.

Figura 5: Capturas de tela do caso: DRC - Atendimento interdisciplinar ao paciente - parte 1.
Fonte: UNA-SUS/UFMA, 2016.
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Ja a Proximidade foi considerada como sendo neutra (n=3), pois existe uma variagao entre
a distancia da representagao e o usuario. Essa caracteristica de estilo é algo que pode
influenciar ao principio da estrutura, em relagéo a organizagao e hierarquia do contetdo. Além
disso, a énfase poderia ser utilizada como recurso de direcionamento da atengéo do usuario,
através da disposigcao de elementos mais préximos ou distantes do usuario, ndo apenas de
forma a compor uma cena da animacgéao. A proporgao das imagens também pode ser
comprometida, no sentido de excessos visuais de elementos em tela. Dessa forma, o valor da

proximidade poderia ser utilizado para facilitar a atengéo e a percepgao dos usuarios.

Figura 6: Capturas de tela do caso: DRC - Atendimento interdisciplinar ao paciente - parte 1.
Fonte: UNA-SUS/UFMA, 2016.

Ja a variavel Cinética é predominantemente Estatica (somando n=6), ou seja, com
ilustragbes sem simulagdo de movimento, utilizando motion graphics e movimentos de
transigcdo como uso do corte seco na transigao de cenas e o efeito ‘surgir’. A variavel Cinética
pode influenciar a estrutura, clareza e énfase da animagao, bem como a percepgéao dos
usuarios sobre o conteudo representado. Isto tendo em vista que o0 movimento pode ser
utilizado para chamar a atengao dos usuarios. Além disso, ndo haver movimentagao dos
personagens nas animagdes pode gerar estranheza nos usuarios, ja que o movimento é a

base da animacgao.
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Figura 7: Capturas de tela do caso: Avaliagcéo entre pares: caso Rio de Janeiro.
Fonte: UNA-SUS/UFMA, 2017.

Por fim, o Naturalismo apresentou-se como Nao-naturalista (somando n=6), ou seja, com
ilustragdes pouco realistas, com caracteristicas de cartum, ainda que representem situagbes
factiveis. Esta variavel tem relagdo com Consisténcia e a Gama, pois para a representagao
nao-naturalista tem-se nas animagdes a técnica de desenho em 2D com pouco detalhamento.
Implicagbes destas variaveis carecem de estudos investigando se os profissionais da saude

sentem-se confortaveis em receber informagdes através de desenhos em cartum.

Figura 8: Capturas de tela do caso: Caso Clinico Prevencdo em DRC. Fonte: UNA-SUS/UFMA, 2016.

Consideragoes finais

Percebe-se que as animagdes sao objetos importantes no contexto do ensino-aprendizagem,
sendo utilizadas como recursos educacionais na area da saude para representar casos
clinicos. Estes simulam, situagdes que auxiliam na capacitagédo do profissional de saude na
tomada de deciséo perante desafios reais do seu dia a dia.

Com a analise das animagdes aqui apresentadas, foi possivel perceber que a UNA-
SUS/UFMA possui um certo padrao estilistico em relagao a este recurso educacional. A partir
das variaveis de estilo, identificou-se que as animagdes possuem poucas variagdes em relagao

as técnicas de elaboragao das ilustragbes, com pouco detalhamento, com a apresentagao de
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um contexto com certa aleatoriedade em relagéo a disposi¢ao dos elementos. As ilustragdes
possuem pouca variagao de distancia em re lagdo ao usuario, ndo apresentam simulagao de
movimento, bem como detalhes que imprimam maior realismo a representagéo de conteudos
dos casos clinicos.

Relacionando aos principios propostos por Pettersson (2007) para o design da informagao,
percebeu-se que nas animagdes de casos clinicos existe uma simplicidade e unidade pelo uso
de ilustragdes 2D produzidas por computador, em vetor, sem muitos detalhes, sombra e
contraste. Entretanto, destaca-se que as variaveis de estilo podem trazer problemas
relacionados a clareza, estrutura, harmonia, proporgao. Isto, por muitas das vezes nao haver
uma diferenciagao clara dos elementos representados nas ilustragbes: personagens, objetos e
cenarios podem ser confundidos em sua representagcéo nas cenas. Além disto, ndo se
identificou o uso de recursos de énfase (e.g., setas, marcagdes, dentre outros) que poderiam
ser interessantes para facilitar a aprendizagem, em aspectos de atencgao, percepgao,
auxiliando o processamento da informacéo e a memdria.

Com base na analise, percebe-se que as caracteristicas de estilo pictérico sdo pontos
merecedores de atengao em relagao ao design das animagdes de casos clinicos em saude e
devem ser complementas com estudos junto a profissionais de saude para verificar a eficacia e
adequabilidade comunicacional de estilos pictoricos, para que seja possivel entdo a proposi¢ao
de recomendagdes para o design de animagdes sobre casos clinicos.

Por fim, espera-se que as consideragdes aqui feitas possam contribuir para reflexdes sobre
estilo pictérico em animagdes sobre casos clinicos e para apontar oportunidades para futuros

estudos em design da informagao pictérica em saude.
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