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resumo As Ultimas décadas do século XXI assistiram a um crescimento exponencial da informacéao
produzida e consequentemente armazenada. Com uma era cada vez mais digital este tipo
de dados tende a aumentar, levando a constantes mudangas e adaptacdes na forma como
processamos o “bombardeamento” de informacdo com que nos deparamos diariamente.

Os mecanismos visuais da transmisséo de informag¢éo surgem como uma tentativa de
resumirem a informacgao e simultaneamente atrairem a atencdo para uma leitura breve,
mesmo que superficial, desta realidade tao “ruidosa”.

Com a propagacéo dos dados surge a “necessidade” e a oportunidade para o Design:
o de desenhar mecanismos de representa¢do para uma compreensao mais ampla da
complexidade inerente a informagéo disponivel, infografias construidas por forma

a permitirem leituras mais imediatas, eficazes e simultaneamente elegantes.

Historicamente ligada as ciéncias econémicas e sociais, a representacéo visual da
informacao é, neste estudo, abordada no contexto da educacdo, nomeadamente ao
nivel do 2° ciclo do ensino basico (5° e 6° anos). Deste modo, observamos de que forma
o Design, através da implementagéo de infografias enquanto recurso didactico, pode
contribuir para a agilizacdo dos processos de compreenséo e retengcéo de informagao
extensa e/ou complexa.

Com este estudo, pretendemos compreender e demonstrar o modo como as
representacdes visuais de informacgéo contribuem para a aprendizagem, levando os
intérpretes, neste caso, criancas do 2° ciclo, a uma maior retencéo e compreensao de
informagao complexa ou extensa e simultaneamente formar a consciéncia visual e estética
inerentes ao design e a uma cultura mais ampla.






keywords

abstract

Education; Infographics; Information Design; Knowledge; Literacy; Metaphor; Visual
Representation.

The last decades of the XXI century have watched an exponential growth of the amount
of information produced and stored. With the current digital era, these numbers tend to
increase, and we are forced to constantly change the way we process all the information
we receive daily.

We tend to create visual mechanisms that help to resume and read all the information we
have to deal with.

With the spread of information available comes the necessity and the opportunity for

a new area of Design: drawing mechanisms of representation for a larger comprehension
of complex information; infographics made in order to facilitate an easier and faster
reading.

Historically connected with social and social economic sciences, in this paper, the visual
representation of information is studied at an educational context, more specifically with
elementary school kids (5th and 6th years on the Portuguese school system). We study
in which way Design, through infographics, can help school children to better obtain and
retain extensive and/ or complex information.

With this study we pretend to understand and demonstrate the way visual representation
of information can help with the process of learning school subjects, as well as helping
children form visual awareness of aesthetics inherent to the design process.
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“Seeing comes before words”
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Fig. 1

“The Interpretation of Dreams”
René Magritte, 1935

Magritte era fascinado pela
forma como as palavras, mais
precisamente a escrita, formavam
o pensamento “puro”.

Explorou a desarticulagao entre

as palavras e o significado das
mesmas, pedindo aos seus
intérpretes que fizessem o mesmo,
por breves momentos.

the valire

Nota prévia

S Y Esta dissertagéo ¢ dedicada ao papel do Design de Informagéo
gsmswdera-dse como a mais ) e de que forma a representacao visual comunica e transmite
Isseminaqda e, por ISso acelte . . .

no ambito destapmvesnga@ao, o conhecimento. Todo o layout assim como o uso de imagens

integradas no texto ou em uso simultaneo, fazem parte do
conteldo ndo sendo apenas elementos ilustrativos do que

é descrito. As imagens, em alguns casos, chegam a funcionar
como fundamentos.
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“There were 5 Exabytes of information created between the dawn of
civilization through 2003, but that much information is now created
every 2 days.”
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1. Problematica

Fig. 2

“Animal Clock”
Fritz Kahn, 1954

1.1. Transmissao de informacao

A transmissao de informacao é essencial para a evolucao. Desde
sempre se investigam e criam novas formas que permitem um
acesso mais facilitado e inteligivel para a informacéo. Devido
aos avancos ja realizados, somos capazes de comunicar com
pessoas de outras culturas e até de paises bem distantes de
uma maneira quase imediata. Conseguimos diminuir o espaco
entre as pessoas e o tempo de transmissao de dados. No
entanto, somos movidos pela inovacgdo e por estimulos que
advém dela.

A rapidez com que obtemos qualquer tipo de informacao via
media (televisao, internet, jornais) € a mesma com que nos
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esquecemos dela. Isto faz com que nos tornemos cada vez
mais superficiais e com menos cultura. Transmitir informagao
ndo é sindnimo de conduzir conhecimento aos espectadores.

O conhecimento tem tido um crescimento exponencial, e surge
cada vez mais no decorrer dos dias. Assim, é muito mais

dificil compreendermos e assimilarmos todo o conhecimento
disponibilizado. Até mesmo o tempo de que dispomos, por
exemplo, para ler um jornal, & cada vez menor. Foi assim que na
década de 80 as tecnologias tiveram um forte impacto sobre os
media impressos (Minervini, 2005, p. 1).

Défice de atencao

Passou a haver uma nova utilizagao dos recursos visuais
atraindo novos habitos de leitura — mais rapidos e
fragmentados. E se esta integracdo das tecnologias na vida
quotidiana ja é feita desde que estas existem, porque nao
devemos fazer com que se interliguem com as diferentes
matérias do ensino?

Os processos de produgao e circulagédo de informagao sao
cada vez mais rapidos, assim como os avancgos cientificos

e tecnolégicos. Estamos por isso a consumir mais informacao
do que nunca, sendo cada vez mais dificil manter o nosso foco
atencional. Estamos constantemente a ser “bombardeados”
com novos estimulos de diversas areas. Segundo o estudo
Attention Spans da Microsoft Canada por Alyson Gausby,

0 aumento do consumo dos media € os estilos de vida digitais
reduzem a capacidade de concentragao por longos periodos
de tempo. Com esta nova realidade o cérebro esta a mudar,
diminuindo a capacidade de foco prolongado e aumentando

o apetite por mais impulsos, ou seja, a incessante procura por
coisas novas e que nos despertem a atencao.

Intuitivamente percebemos que esta adigao digital com

a sobrecarga de informacao, torna a capacidade de manter
a atencdo numa tarefa cada vez mais dificil. Entao, de que
maneira conseguimos captar e chamar a atencao para

a mensagem que queremos passar, e manter esta atengao
de maneira a que a informacao contida seja partilhada?

As tecnologias ja ndo sdo procuradas apenas em busca de mais
conhecimento, mas também como um auxiliar deste - hoje os
mais novos nao se lembram qual foi a segunda Dinastia em
Portugal ou que Leonardo da Vinci foi um dos primeiros

a desenhar um rombicuboctaedro de Arquimedes, porque podem
sabé-lo através da consulta de informagao disponivel em livros
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Fig. 3

“We know the attention is
dwindling”

Readaptagao do grafico - Microsoft
Attention Spans 1 2

segundos

segundos 9

segundos

Tempo médio de
atenc@o humana em

Tempo médio de

atengdo humana em Tempo médio de

-------------------------------- atengéo de um

2013 e s
goldfish

e/ou online. E tal como os mais novos, isto acontece com quase
toda a populacédo que se adaptou a era digital, ou seja, utilizar
esta como uma espécie de lembrete/auxiliar de memaria que
muitas vezes devia acompanhar-nos para o resto da vida.

Além da memodria, esta era, cada vez mais digital, esta a diminuir
o tempo de atengdo, como podemos ver na figura acima que
corresponde ao estudo referido anteriormente, Attention Spans .
Em que a expectativa média de atencao relatada em 2000 era de
doze segundos €, a mais recente atualizagao, em 2013, corrige
essa média para apenas oito segundos, ou seja, temos uma
capacidade de atengdo cada vez mais curta, quase fazendo
lembrar os famosos Gold Fish (insights, 2015, p. 6) .
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2Se, uma imagem vale mais do

que mil palavras e ja estamos tao
acostumados a sua presenca,
porque nao transportamos isso para
o ensino, de uma maneira melhor

e mais evidente?
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Representacao do conhecimento

A informacgao produzida toma muitas e diferentes formas de
divulgacao. Sao elaboradas em quantidades tdo desmedidas
que se torna dificil de processar e armazenar como
conhecimento. Que informagdo devemos selecionar? E uma
decisao bastante dificil de tomar, pois que critérios devemos ter
em conta para saber se a informacao importa ou ndo?

Surge assim uma area muito especifica do Design,

a Visualizagdo - € uma pratica que estd ligada a representacéo de
dados sendo o seu objetivo principal a produgao de informagao
complexa numa representagao visual que gera compreensao

e conhecimento.

O Design de Informagéo é conhecido por estar intrinsecamente
ligado a producao de sinalética como mapas e graficos. No
entanto pode e deve ser ligado a outro tipo de matérias com
outros tipos e niveis de contelidos, como por exemplo noticias
do dia-a-dia ou até mesmo ligado as matérias escolares.

No entanto, esta ndo é uma disciplina que funcione sozinha:

€ necessario a participagao, ou pelo menos, o dominio de muitas
outras matérias, para se conseguir aperfeicoar a informagao de
maneira a torna-la mais simples, clara e ainda assim, atractiva,
sem se perder o principal: o seu contetdo.

Visualizacao na educacao

A falta de atencao num Unico ponto e interesse é também
transportado para o contexto educacional. Muitas vezes tenta-se
colmatar esta falha com a ludicidade: através de jogos, desafios,
musicas, visitas de estudo... Entdo, emerge a necessidade

de refletir sobre como é que os novos conhecimentos,
tecnoldgicos, culturais ou cientificos, podem contribuir para uma
evolucao positiva na aprendizagem e retencao do conhecimento.

Desta forma, esta investigacao destina-se a relevancia que

a representacdo visual, nomeadamente as infografias, tém

na educacao, e de qu€ maneira estas podem contribuir
positivamente na aprendizagem e retencao de conhecimento

de diferentes matérias, e consecutivamente de diferentes
disciplinas. Levanta-se assim um grande desafio descrito no
artigo “La Infografia como Recurso Didactico” inerini, 2005, p. 1) para
os professores e para as escolas: o que se deve fornecer aos
alunos para que tenham as competéncias necessarias:
selecionar informacao, resolucao de problemas e tomada de
decisdes?
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Nasce a partir desta ideia a implementagao de infografias.
Estas concedem informagao complexa usando grafismos que
sintetizam, esclarecem e tornam a leitura e interpretacdao mais
eficaz. Ou seja, a ideia ndo é fazer apenas ilustragbes como
embelezamento, mas sim usar imagens que formem estruturas
de pensamento e consecutiva decisao. Este tipo de imagem

é, por isso, diferente do uso tipico das ilustragdes.

Qual é o papel do design nas imagens ou na educagéo?
Que tipo de imagem (ainda que estatica) pode ajudar na
compreensao?

Problema

Volume de dados

“The internet is an incredible resource which enriches and
adds much to the quality of modern life, but it could be
changing the traditional way we remember and process
things - certainly compared to older generations.”

Cada vez mais ha dados para processar, e com a mudanca
das formas de pensamento hd também a criagdo de novos
métodos para organiza-los. Entdo, os dados sao estruturados
e organizados em bases de dados, sendo possivel armazenar,
pesquisar e analisar de uma forma mais ordenada.

No entanto ha também um acréscimo dos chamados dados
nao estruturados, os que sdo gerados pelas nossas interacdes
digitais tais como, mensagens, emails, atualizacdes das redes
sociais e dos videos no Youtube i, 2014. Este conjunto de
dados é tdo grande e complexo que necessitamos de novos

23

instrumentos e abordagens para os conseguirmos interpretar. Por

isso, sem duvida que a internet e 0 mundo digital estdo a mudar
a maneira como nos lembramos e processamos as coisas.

“Big data is not just business intelligence, it’s the addition of

real-time data and the ability to mash together several data
sets makes it so valuable”

Quando falamos em interpretar os dados, nem sempre

o volume é o mais importante, também temos de considerar
a sua velocidade assim como a variedade (imagens, textos,
videos, sons).
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Design como representacao

Nesta investigacao pretendemos entender qual é o papel do
design, nomeadamente o Design de Informagao, nas imagens
que representam a informagao complexa — infografias - dirigidas
a criangcas com idades entre os 9 e 13 anos inclusive.

A representacéo esta encarregue de redesenhar os dados de
maneira mais inteligivel, isto é, ao invés da utilizacao apenas
de texto ou numeros, tirar partido de imagens, ilustragdes,
graficos que nos levem a criar padroes mentais e estabelecer
comparacgoes. De uma maneira geral é, responsavel por
transmitir os dados que estao dispersas de uma maneira
organizada e, de forma a que seja eficaz na transmissao do
conhecimento.

Este tipo de comunicacao depende sempre do seu contelido

e contexto. Dentro deste ultimo existem varias maneiras de
representar uma mesma ideia. O desenho procura encontrar um
ponto de equilibrio entre varios condicionantes e, ainda assim,
gerar compreensdo das matérias abordadas.

Objetivos

Impulsionar a utilizacao da representacéao visual

A representacao de dados permite-nos compreender as
mensagens detetando os padrdes, tendéncias e os valores.
O Design ¢ pensado e utilizado na construgdo da informagao
e nao apenas no final, de maneira a embelezar o que é dito.
Se retirarmos alguma parte deste “todo”, seja texto, nimeros
ou partes de imagens, estamos também a retirar significado,
fazendo com que passe uma mensagem errada.

A representacdo visual é vista como um conjunto de métodos
que nos apoiam, aos seres humanos, a entender, analisar

e armazenar conjuntos de dados complexos. A informacgéo esta
envolvida no processo complexo com o Design e, tem de ser

o mais equilibrada possivel: aparéncia, compreensao e retencéo.

Esta area do Design propulsiona ferramentas visuais e o
desenvolvimento cognitivo da interpretacdo de imagens. Assim
cria novas percepgdes no entendimento, levando-nos mais
rapidamente a novos caminhos e direcdes que nos fazem
desejar uma compreensao mais alargada de tudo o que nos
rodeia. Da-nos o poder de decisao sobre o que queremos ou
nao ver e reter.
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Fig. 4, 5,6

As imagens que se seguem sao
apenas ilustrativas do contetido
representado nas infografias

desenvolvidas nesta investigagdo.

Poder&o consultar, no capitulo
IV Processo e Projeto, as
representagdes reais.

3.2.
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Infografias e interdisciplinaridade

As infografias sdo sempre dirigidas a um publico-alvo dentro de
um determinado contexto e matéria. O Design de Informacao
nao é uma disciplina que funcione sozinha, até pode funcionar,
mas com algumas limitagoes devido ao conhecimento de cada
Designer.

Nesta investigacdo sdo propostas novas maneiras de visualizar
diferentes tipos de matérias lecionadas no 5° e 6° ano de
escolaridade. Estas sdo desenhadas entre um Designer

e as pessoas de outras areas entendedoras e conhecedoras
dos assuntos abordados. Sé assim, e com o funcionamento da
interdisciplinaridade deste ramo do Design se consegue criar
informagdes memoraveis para o resto da nossa vida.

Sera que ha algum tipo de visualizagdo mais apropriado? Se
sim, qual? Seria possivel criar infografias com a mesma
base/desenho mas com diferentes contelidos? O que se deve
fornecer aos alunos para que possam reter o conhecimento de
uma maneira mais e ciente e eficaz?

Metodologia

Com toda a sobrecarga de informagao que o mundo esta

a sofrer vamos tentar aborda-la de uma maneira diferente:
vamos usar mais os sentidos e a informacao que é mais
importante, de maneira a contar uma histéria que consiga
facilmente transmitir o conhecimento nela contido; uma ideia de
narrativa que nos faga lembrar da comunicacao durante mais
tempo através da criacao de ligacoes visuais.

Para tentar saber que tipo de influécia - positiva ou negativa -
tém as infografias durante a percepcao e retencao do
conhecimento, recorremos ao desenho de trés infografias de
areas e matérias diferentes — Histdria e Geogra a de Portugal:
25 de Abril; Ciéncias da Natureza: Sistema Digestivo

e, Matematica: Fragdes.

25 de Abri,
1974

SISTEMA s
BIGESTIVO . E Y
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Seguimos com a implementacédo das mesmas junto de turmas
que irdo abordar a matéria e, com alunos que ainda nao irdo
ter contato com a matéria durante o ano letivo 2015/2016; de
maneira a que estas infografias possam ser consultadas por
quem precisa ou apenas por apenas mera curiosidade.

Esta investigacdo depende essencialmente da observagao, e da
ajuda dos docentes/educadores na medida que nao contribuem
com qualquer tipo de influéncia na atitude do aluno, durante

a visualizagao da infografia.

Procedimentos:

>Escolher as matérias para serem abordadas;

>Desenhar as infografias com niveis de abstragéo diferentes;
>Testar a sua eficacia com criancas do 2° ciclo;

>Fazer alteracdes e voltar a testar;

>Apontar a opinido dos alunos e dos educadores.

S6 assim podemos estabelecer algum contacto com a realidade
e saber se este tipo de visualizagdo é realmente importante
para extrair e entender o conhecimento transmitido. Tentando
amenizar alguns dos problemas da informagao: a sobrecarga,

a perda de credibilidade, a falta de atencao e consecutiva
desmotivacao. Assim, permite-se com que a comunicagao
apresente o conhecimento de uma outra perspetiva,
possibilitando aos visualizadores escolherem um caminho

a seguir dentro das varias possibilidades.

Porqué usar infografias e ndo apenas texto?

Ao lermos ou ouvirmos um texto sobre determinada matéria
podemos compreender tudo o que nos é dito. No entanto,
serd que conseguimos visualizar? Serd que conseguimos criar
termos de comparacao em vez de apenas termos elementos
dispersos? Como exemplo, a infografia do Ole Hantzschel, na
pagina seguinte, demonstra-nos através da metafora que cada
tiro corresponde a uma guerra (1946 a 2011), e que mesmo
apoés a Segunda Guerra Mundial (terminou em 1945), o nimero
de guerras continuou a aumentar, tendo o seu auge no inicio
dos anos 90.
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WAR YEARS

How musTy frersd < aocurrnd worldwide ard whan?

2

Fig. 7

“War Years”

Ole Hantzschel, 2011

°Na retenggo de informagZo os A ideia da visualizacdo é usar mais os “olhos™. Como podemos
olhos s@o o mecanismo principal , . , . L.

que fazem a ligagéo com o cérebro. constatar, € o sentido que a cada segundo € mais solicitado.

No entanto existem outros tipos de = z . .y f =

estimulos como a visdo, olfato, tato E também aquele que mais rapido processa a informagao.

e paladar. Segue-se o tato, a audicao e o olfato simultaneamente e s6 por

fim o paladar.

Na imagem que se segue é utilizada a metafora, nomeadamente
com as velocidades de uma placa de rede, velocidade da

porta USB, um disco rigido e sé no final uma calculadora de
bolso. Desta forma conclui-se que a visdo é algo extremamente
sensivel a cores, padrdes, formas e contrastes. No entanto

tudo se processa no cérebro. Se juntarmos isso a linguagem
propriamente dita (nUmeros e palavras — conceitos), estamos

a estimular a nossa capacidade de interpretacao e de
memorizacao. Ver é diferente de ler porque a informacédo chega
ao cérebro de maneira distinta.

Quase como se pudéssemos palpar o resultado s6 que
visualmente; tornar o conhecimento numa paisagem que
podemos explorar conforme os nossos pontos de interesse.

Com a transmissao de informacgéao através do Design estamos
a fornecer novas e diferentes percepcoes que podem ser
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extraidas com muito mais facilidade. Esta area do Design
encontra-se em todo o lado, por isso, todos nés somos
visualizadores, que interpretam a informagao de maneira
automatica sem ser por nds percetivel.

Fig. 8

“Bandwidth of our Senses”
Tor Norretranders,

Tor demonstra que ao avaliar a
“linguagem da mente” a visdo é

o sentido que opera com mais
rapidez e eficacia (similar a largura
da banda associada a uma rede de
computadores); mais rapido que o
tato (comparado a velocidade de
leitura de uma Pen Drive) que, por si
s0, opera a uma ordem de grandeza
mais rapida do que o sentido do
olfato e audicao (velocidade de
arranque do risco rigido), e assim
por diante. Enquanto que o paladar
é semelhante a uma calculadora, e o
pequeno retangulo branco no canto
inferior direito, mostra que estamos
conscientes de apenas 0,7% do
total, quando todo o processamento
acontece.

4.2, Metafora da visualizagio

Os sistemas de visualizagao utilizam uma variedade enorme de
dispositivos metaféricos que tornam o abstrato e a complexidade
em informagoes compreensiveis e de certa forma visiveis.

Logo sd@o mais faceis de relacionar e comparar com dados
anteriormente adquiridos por nés.

O uso da retérica torna a complexidade mais compreensivel do
que a sua forma original.

“Analogy is defined as a cognitive process whereby the
characteristics of a well-understood source (or base) domain
are used to facilitate the comprehension of a more poorly

understood target domain.”
John Risch, 2008

“On the role of metaphor in information visualization”
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5.

Propoésito da investigacao

A ideia é readaptar a forma como o conhecimento é transmitido
no segundo ciclo de escolaridade. Assim como no resto da
escolaridade obrigatéria, a transmissao do saber é na sua
maioria baseada nos manuais adotados por cada escola. Estes
manuais sao compostos essencialmente por livros, CD’s

e resumos. Pretende-se que sejam acompanhados de infografias
realizadas numa parceria entre Designers e conhecedores de
cada uma das matérias (interdisciplinaridade). Tendo como
objetivo base tornar as diferentes matérias mais apelativa

e dindmicas. Assim, os alunos dirigem mais a sua atengéo

e consequentemente assimilam melhor o conhecimento,
tornando-o mais duradouro. Apesar de ha muito recorrem

a imagens, a tipologia nem sempre é a mais apropriada,
devendo entdo ser alterada.

O proposito desta investigagao ¢ a ligagao do Design de
Informagao com algumas disciplinas, do 5° e 6° anos, tentando
descobrir qual é a influéncia das infografias (positiva ou negativa)
na percepcao e detengdo do conhecimento adquirido através
das mesmas.

Estrutura da dissertacao

A dissertagao inicia-se com um breve contexto sobre as
Infografias, o conceito de Informagao, Conhecimento e Dados;
bem como a pertinéncia desta investigacao. Esta organizada em
trés capitulos para que se possa compreender melhor de que
maneira o Design de Informagao surge nas nossas vidas e como
pode vir a melhorar o ensino.

Os préximos dois capitulos servem para contextualizar o Design
de Informagéo. A Ultima parte, Ill capitulo, é sobre os projetos
desenvolvidos e os seus resultados.
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“Projectar a compreensao é provavelmente uma das
actividades mais antigas da humanidade, qualquer que seja
a designacdo dada em cada momento historico e seja qual
for o suporte, canal ou contexto.”

O volume de informagao gravada tem crescido a um ritmo
tremendo, em especial desde a década passada, porque as
novas tecnologias digitais vieram ajudar a tornar todo o tipo de
conhecimento acessivel a todos, fazendo com que este pudesse
crescer mais rapidamente. Duas cabecas pensam melhor que
uma, e a informacao partilhada é muita vezes interpretada e
escrita mais que uma vez, como um processo € evolugao,
acrescentando novas opinides e possiveis desenvolvimentos do
conhecimento.

Esta informacdo e excesso de contelidos torna-se cada vez
mais dificil de processar e até armazenar, sendo imprescindivel
que se criem novas maneiras de organizar todo este volume.

A sintese é uma das solucdes, no entanto esta escolha, de

quais os elementos a reduzir e simplificar, tem de passar por um
processo de selegdo. E aqui que comeca a area do Design sobre
qual todo o estudo e projeto se centra - a visualizagédo - como
instrumento de compreensao de informagao complexa, neste
caso mais focada para as crian¢as do segundo ciclo.

A comunicacao é realizada geralmente com a utilizagéo de
imagens que suscitam e despertam os estimulos sensoriais que
estdo responsaveis pelo processamento da informacdo, mas
ndo dependem apenas sé de si mas sim de todo

0 ambiente que as rodeia, bem como o contexto onde nos
inserimos.
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Fig. 9

“Tassili n’/\jjer Rock Art”
Norte de Africa - Argélia, 6000 a.c.

Fig. 10

“Livro de Sair Para a Luz” /
“Livro dos Mortos”
Hunefer, 1275 a.c.
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Historia
Representacao visual

Desde ha séculos que a imagem desempenha um papel muito
importante na transmissao de conhecimento na educacao

e na nossa vida. Foram criados, ao longo dos tempos,
diferentes suportes e tecnologias para transmitir a informacao.

Comegamos com as pinturas nas cavernas/rupestres que

sdo uma grande demonstracao da representacao. Estas eram
utilizadas para registar as historias vividas, fazer contagens de
animais ou alimentagéo e, ha quem acredite, que eram utilizadas
também para celebrar propdsitos religiosos ou cerimoniais.

Mais tarde surge a escrita pictografica, também denominada
de hieréglifos, que remonta ao neolitico. Nao era representante
da linguagem verbal mas sim de figuras, objetos e ideias. A sua
leitura era feita baseada na légica e disposicdo dos elementos
apresentados. Ou seja, os esbogos tinham uma relagao direta
entre a realidade e o que era desenhado. Corresponde aos
sinais de escrita de antigas civilizagdes como os Egipcios

e os Maias, e s6 eram lidos ou desenhados pelas pessoas mais
cultas das antigas cidades — sacerdotes, membros da realeza

e por outros cargos importantes. Estes pictogramas cavados
nas paredes serviam essencialmente para contar a historia

e momentos da mesma.
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Fig. 11

Pictogramas para “Telefone”, “WC
Homens”, “WC Mulheres” e “WC
Genérico” - Expo 98, Lisboa
Shigeo Fukuda, 1998

Fig. 12

Pictogramas Jogos Olimpicos
2016
Dalton Maag, 2016

Pictogramas para “Tiro ao

arco paralimpico” e “Basquete
paralimpico” (primeira vez que as
disciplinas paralimpicas contam
com pictogramas proprios)

Fig. 13
“Rosetta Stone” (196 BC)

Descoberta em 1799, este bloco de
granito contém um mesmo texto
escrito em trés linguas: Hieroglifos,
Demotic (Egipcio antigo) e Grego
Antigo (de cima para baixo).

A pictografia, além de dar origem a construcao de alfabetos,
continua a ser utilizada no Design de Informacao, mais
propriamente na area da sinalizac&o pois, este tipo de linguagem
é autoexplicativo e universal.

0@ B es
DO

S6 posteriormente aos hierdglifos é que surge a escrita
ideogréfica, que parece ser uma evolucdo da anterior. Esta é um
sistema que utiliza ideogramas que sao associados a fonética

€ por isso acaba por ser um alfabeto demasiado extenso onde
cada palavra/som tem um icone proprio.
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Fig. 14
Escrita ideografica

Desenho como alfabeto.

Este tipo de alfabetos fonéticos
eram demasiado complicados
devido ao grande nimero de
caracteres que continham.

O Sumério tinham cerca de

20 000.

1.2

Fig. 15
Prensa Gutenberg, 1468

O uso de tipos moveis, gera
um aperfeicoamento dos
manuscritos e, é utilizado como
técnica de produgéo de livros.
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Podemos verificar que nem sempre a linguagem visual escrita
foi separada da linguagem escrita mas, hoje séo distantes e
servem, na maioria das vezes como ilustragédo e, nao como
substituicao.

(cit. por Quental, 2009, p. 22)

“A escrita foi aperfeicoada por duas invencées que a
levaram ao reino da abstracao, criando assim a abertura que
a separa agora da ilustracdo. Uma foi o alfabeto, que excluia
qualquer tentativa de figuracdo. A outra foi a escrita linear,
em que o signo deixa de ter liberdade de movimento, sendo
uma parte necessaria de uma corrente irreversivel. O que
ocorreu foi uma especializacdo dos significantes de acordo
com o tipo de significados: para a escrita, linguagens; para
as imagens, realidade”

Ancient Sumerian | Ancient Egyptian Chinese

q’ Eye £33} see (verb) E Eye

Eaatd
%Fovest ~nee Water 7k Water
—~ laa e

A/<\Mounmn. @ Cities [l[ Mountain

Buw | A s
B v | B | v

Evolucao tecnoldgica do Design de Informacao

“Dervin e Jacobson (1999) ou Rob Waller (2011 [1995]), um
dos primeiros a propor a designacio deste novo campo.
Sempre houve a necessidade de gerir informacao, fosse

o objectivo guarda-la ou comunica-la. As evolucées
tecnologicas, desde a escrita a imprensa, da ideografia ao
alfabeto, sao apenas meios de atingir um designio que se
prende com a compreensao (‘sense-making’ afirma Dervin
(1999)), com a apreensao da significacao de um texto, de
uma imagem, de um volume ou de um filme.”

Notamos assim, que apesar de utilizarmos e lidarmos com

a informacdo desde sempre, esta ndo esteve, até ha bem pouco
tempo, relacionada com este ramo do Design. S6 na Ultimas
décadas é que esta vertente é conhecido como é hoje — Design
de Informacao.

Além dos suportes onde a informacao era realizada, surgiram
também novas tecnologias que, reproduziam e espalhavam

a comunicagao muito mais rapidamente e, por vezes,
tornando-a viral. Comegamos com a prensa de Gutenberg
(1468), o telegrafo por volta de 1830, telefone 30 anos depois,
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Fig. 16
Telegrafo, 1838
Transmite mensagens através de

caodigos, foi criado por Samuel
Morse, o autor do codigo Morse

Fig. 17
Apple |, 1976
O primeiro computador pessoal da

empresa Apple, criado por Steve
Wozniak (Foto: Reprodugéo)

1.3.

Fig. 18

“Tree of virtues and tree of vices.”
Lambert of Saint-Omer, 1121

seguido do computador na década de 40 e por fim, a Internet
em 1975; o World Wide Web (WWW) sé surge em 1991 e, é este
que permite a troca de imagens, videos e sons online.

Evolucéao da visualizacao

O Design de Informagéo ndo € nada de novo. Desde os
primérdios até aos dias de hoje que nds, humanos, utilizamos
representacdes graficas para esclarecer a informacgéo. As
pinturas nas cavernas sao uma grande demonstracao da
representacdo, eram utilizadas para registar as historias
vividas, fazer contagens de animais ou alimentacao e, ha quem
acredite, que eram utilizadas também para celebrar propésitos
religiosos ou cerimoniais.

As arvores-diagrama foram muito utilizadas para criar ligacoes
entre hierarquias e conceitos. As primeiras arvores a aparecerem
estavam ligadas a tradicao crista para exibir as relacoes de
virtudes e dos vicios.

Isto ocorre ente 1310-1340 e encontram-se nos livros religiosos
denominados de Saltério - livro que contém 150 Salmos usado
especialmente em Conventos e Mosteiros para as recitacoes .
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Fig. 19

“Genealogical tree”
Charles Magius, 1568-73

Este tipo de diagrama passa a ser também utilizado para
representar familias, ou seja, as tdo conhecidas arvores
genealbgicas. Para apresentar sistemas de lei, fazer

0 mapeamento do tipo de espécies que eram conhecidas. As
arvores sdo metéforas extremamente poderosas transmitindo:
hierarquia, sequéncia, equilibrio e simetria.

Por volta do século dezoito ou dezanove, estes diagramas
evoluiram e ficaram mais atrativos, utilizando recursos visuais
um pouco diferentes e aprimorados. Quando Darwin escreveu
o livro “The Origin of Species” baseou-se num diagrama para
conseguir explicar melhor a teoria da evolugao, ou seja uma
imagem resume o que ele defende em todo o livro.
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Fig. 20

Desenho de “The origin of
species”
Darwin,1859

A sua primeira arvore evolutiva
que, representa toda a sua teoria
defendida no livro “The origin of
species”.

Mas nem tudo pode ser explicado através de diagramas
arboreos, pois os dados sdo tanto que tém de ser ligados como
se fossem uma rede para passarem a ser informacao

e transmitirem o conhecimento. Nem sempre ha uma hierarquia,
um lider ou algo superior para conduzir o pensamento, embora
possa haver coisas que se destaquem mais.

Durante séculos a cultura ocidental baseou-se em livros para
explicar teorias cientificas em longos textos. Mas com

o crescimento dos media digitais, a evolugao e a quantidade de
informacgéo e conhecimento, precisamos de um novo método
que seja compreendido por varias culturas (Rendgen, 2014).

Comparando com este método, as infografias sdo incrivelmente
mais eficazes; toda a informagao aparece de uma forma
ordenada e hierarquica (quase como por layers), sendo mais
facil de compreender e de relacionar os diferentes momentos
de cada representacao.
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Uma das primeiras ciéncias a utilizar as infografias para

o aperfeicoamento e apresentagédo do proprio conhecimento
foi a Cartografia. Desde sempre que a orientagdo geogréfica
necessita de uma grande destreza. Os mapas foram evoluindo
e comecgaram a apresentar informagdes como o clima,

Fig. 21

“St. Dié”
Martin Waldseemuller, 1507

Primeiro mapa mundo onde é
reconhecida e nomeada, pela
primeira vez, a América ainda
que a posicdo e forma nao
fossem as corretas.
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as correntes dos oceanos, € a fauna; a conjuncao de todos estes
gréficos criam uma visualizagdo mais completa; este tipo de
mapas continua até aos dias de hoje.
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Fig. 22

“Estudos Anatémicos da
Coluna Vertebral”
Leonardo da Vinci, 1509-10

Desenhar a Informagao para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques
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Além da Cartografia, a Anatomia surge também como uma das
ciéncias que mais utiliza as visualizagdes, de um dos maiores
mistérios das ciéncias: o corpo humano. Embora hoje em dia
exista o raio X e os ultrassons, que permitem visualizar

o corpo por dentro, antes destes surgirem ja existiam desenhos
e descricdes de 6rgaos e processos. Até ao século XVI as
dissecacOes eram bastantes raras, a partir de 1500 passam

a fazer parte da pesquisa médica.

Nesta fase que surge Leonardo da Vinci, um grande estudioso
do corpo humano que tenta entender as proporcdes, musculos,
tendoes e a coluna vertebral tenta ainda entender, o sistema
reprodutor feminino. Acaba por nao ter muito sucesso devido ao
numero reduzido de corpos femininos para dissecar.

Entdo esta rede de informacgéo é quase como um novo tipo de
linguagem metaférica, € sempre diferente consoante

o conhecimento e, para o publico a quem se dirige. Esta rede
tem de ser estética e ndo apenas textual e numérica, caso
contrario, torna-se confusa, pois o seu entendimento passa

a ser mais dificil do que ler 500 paginas de texto explicativo.
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Fig. 23

“Musculos do ombro, brago
e ossos do pé”
Leonardo da Vinci, 1510-11

Fig. 24

“Feto no utero”
Leonardo da Vinci, 1510
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Fig. 25

Yeast Flower
Fotografa Felice Frankel, 2001

Coldnia de levedura sem
a placa de Petri.

Fig. 26 e 27

Yeast Flower
Fotografa Felice Frankel, 2001

Processo comparativo do
antes e depois das alteragdes
digitais a fotografia da colénia
de levedura numa placa de
Petri.
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Ha também a manipulacao de fotografias, criando a imagem

um significado mais préprio. Temos trabalhos de fotografia de
Felice Frankel, no ambito da ciéncia, que desenvolvem além do
proposito e da funcionalidade um valor estético. Por exemplo,

a famosa fotografia de Frankel, onde a coldnia de levedura ig. 27,28)
se assemelha a uma flor; e, no resultado final remove a placa de
Petri ig. 26) para que os leitores possam prestar mais atencao

a imagem. Embora criticada pela ciéncia por deixar de fora

o contexto da sua fotografia, tornou a visualizagao muito mais
clara dando mais detalhe a propria ciéncia.

Em 2001 a fotografa Felice Frankel reuniu artistas, cientistas,
educadores, engenheiros e designers para trabalharem sobre

a visualizagdo de conceitos cientificos e informacoes, criando
assim, um espaco, onde a ciéncia e a arte trabalham juntas para
alcangar uma melhor e mais profunda comunicagao

e compreensao da ciéncia (vang, 2011, p. 5.
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Design de Informacao

Design de Informacéo é a arte e a ciéncia que prepara

a informacéo para que seja utilizada pelos seres humanos

de uma forma consciente e com eficacia (1o, 1998 .OU seja,

€ o conjunto de métodos que auxiliam a civilizacao a entender,
analisar e reter conjuntos de dados complexos. Este tipo de
visualizacOes permite a exploragéo e descoberta assim como,
a interpretacao da informacéao de maneira subjetiva — que
depende de pessoa para pessoa.

Esta vertente do Design surge da combinacéo do Design Grafico
(imagem, ilustracao, gréafico) com a Informagéo (nimeros,
palavras, conceitos). No entanto estas duas vertentes do

Design sao bastante diferentes; enquanto que o Design Grafico
enfatiza e da mais valor a parte estética, o Design de Informacao
pretende realgcar a comunicacao, entdo acaba por estar muitas
vezes ligado com outras disciplinas por isso, diz-se que é uma
area interdisciplinar.

Este tipo de comunicacgao pode ser realizada a partir de dados
numéricos ou apenas conhecimento, e tem como objetivo
principal apresentar a informacao de uma forma rapida, clara

e apelativa. Assim como diz Nigel Holmes, o trabalho de um
Designer de Informacéo esta sobrecarregado em acolher a arte,
a anadlise, as imagens e os numeros. Utilizamos portanto, as
duas regides do cérebro - direita e esquerda — lado da emocéao
e da razdo.

Entdo, a visualizacao de dados é tudo o que comunica por
palavras, imagens, ilustracoes, graficos, pictogramas, mapas,
sons... E que nos leva a encarar a informagao de uma maneira
diferente e, nao apenas como uma tarefa ardua e aborrecida
mas, como um divertimento no meio do conhecimento.
Transmite-nos, ainda, descanso do mundo somente textual
ou numérico.

Mark Smiciklas defende no seu livro, The Power of Infographics,
que 50% do cérebro é dedicado as funcdes visuais, direta ou
indiretamente. Por este motivo é mais facil de recordamos o que
vemos como imagem, do que o conhecimento transmitido pela
leitura ou até mesmo pelo que ouvimos.

Intuitivamente apercebemo-nos que utilizacao de infografias
pode melhorar a aprendizagem. Através de graficos, ilustragdes
e ou representacdes que ajudam a desenvolver o sistema visual
humano; criando padrdes € linhas condutoras do pensamento.
Ajudam-nos a organizar mentalmente a informacao e, explicam
de uma maneira mais objetiva o contelido aos leitores.
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2.1. Dados, Informagao, Conhecimento
Quando falamos em Design de Informagéo falamos também de
conhecimento, informacgéo e dados, mas sao trés coisas muito
distintas que sao utilizadas pelo Design de Informacgéo para
a construcao das visualizagodes.
Para uma melhor compreensao desta investigacao
apresentamos, sucintamente, o que significa cada um destes
termos
21.1. Dados
Sao fatos reais, desorganizados e ndo processados ou
interpretado. Sdo um pré-requisito para conseguirmos ter
informacgao.
Fig. 28 10.0 8.04 9.14 7.46 6.58 9.0 8.81 8.77 7.11 8.84 6.0 7.24 6.13 6.08 5.25
Representacio de dados. 8.0 6.95 8.14 6.77 5.76 11.0 8.33 9.26 7.81 847 4.0 4.26 3.10 53912.50
13.0 7.58 8.74 2.74 7.71 14.0 9.96 8.10 8.84 7.04 12.010.84 9.13 8.15 5.56
7.0 4.82 7.26 6.42 7.91 50 5.68 4.74 5.73 6.89
2.1.2. Informacao
A informacéo € um conjunto de dados selecionados
e organizados segundo um critério.
Fig. 29 11 I1I v
X Y X Y X Y X Y
Graphs in Statistical Analysis
FJ. Anscombe, 1973 100 804 100 914 100 746 80 658 N =11
(American Statistician, p. 17-21) 80 695 80 814 80 677 80 576 mean of X’s = 9.0
13.0 7.58 13.0 8.74 13.0 12.74 80 7.7 mean of Y’s = 7.5
Retirado de: (Tufte, 2007, p. 14) 9.0 881 9.0 877 90 7.1 8.0 884 equation of regression line: Y = 3+0.5X
’ ' 11.0 833 11.0  9.26 11.0 781 80 847 standard error of estimate of slope = 0.118
140  9.96 14.0 8.0 140 8.84 80 7.04 t =4.24 _
6.0 724 6.0 6.13 6.0 6.08 8.0 525 sum of squares X - X = 110.0
4.0 4.26 40 3.10 4.0 5.39 19.0 12,50 regression sum of squares = 27.50
120 10.84 120 913 12.0 8.15 8.0 556 residual sum of squares of Y = 13.75
70 482 7.0 726 7.0 6.42 80 791 correlation coefficient = .82
50 5.68 50 474 50 573 8.0 6.89 2 = .67
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2.1.3.

Fig. 30

“Recent Econometric Modeling of
Crime and Punishment: Support
of the Deterrence Hypothesis?”
Stephen S. Brier e

Stephen E. Fienberg, 1980

Retirado de: (Tufte, 2007, p. 15)

Conhecimento

O conhecimento é o significado/compreensao da informacao,
tal como esta é extraida a partir dos dados. E a compreensao
da informagao com base na relevancia para cada area ou até
numa problematica da mesma. No fundo sdo as conclusbes/
significados que cada visualizador retira a partir do que vé

e analisa. Os exemplos anteriores ja sdo conhecimento desde
que haja interpetacdo da informacao por parte do espectador.

Estes graficos consistem em comunicar ideias com claridade,
precisao e eficiéncia. Sao excelentes porque dao ao espectador
um maior numero de ideias num curto espaco de tempo e com
menos area de informacao.

Uma vez tratados os dados e criados os padroes, a informagao
torna-se em conhecimento a partir da compreensao. E

é por este motivo que as infografias sdo uma mais valia: sdo
extremamente descritivas e tém uma capacidade de comunicar
que os nuimeros ou o texto ndo tém por si s6. O Design de
Informacéo é fundamental para o que se esta a tentar transmitir.

Este tipo de visualizagbes torna os fendmenos “invisiveis” em
algo tangivel, sendo possivel a partir dai definir formas, padrdes
e criar correlagoes, retirando assim o conhecimento do que nos
é passado.
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2.2,

Fig. 31

“Infographic priorities by
application”
The Power of Visual Storytelling, 2012

Desenhar a Informacao para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques

Objetivos da visualizacao

(cit. por Hansen, 2000, p. 195)

“Vision can no longer be employed simply to support verbal
and conceptual meanings. Its potential as a cognitive power
in its own right must be exploited.”

Como verificamos até agora, a comunicacao e a exploracao
graficas comecam desde muito cedo na nossa vida. Desde
criangas que comunicamos através de sons, gestos e imagens.
Que utilizamos instrumentos riscadores (lapis, canetas,
marcadores...) para expressar aquilo que nao conseguimos dizer
através de palavras (Hansen, 2000).

O Design de Informagao organiza os dados tornando-os em
algo compreensivo, que seja facil de interpretar e assimilar. A
interacdo entre visualizador e visualizacao fica assim mais facil,
natural e da mais satisfagdo do que ler um livro cheio de texto
sobre o mesmo tema representado.

Por fim, da a capacidade a sociedade de processar, disseminar
informacao e produzir conhecimento, que devera ser retido por
mais tempo pela nossa meméria visual. Mas como?

As representacoes devem obedecer a trés requisitos:
compreensao, aparéncia e retengdo. Embora dependendo do
contexto e do tipo de conhecimento estes trés fatores variarem
entre si, o Design tenta tornar estre triangulo o mais equilatero
possivel.

APPEAL
1¥4

COMPREHENSION RETENTION

Academic / Marketing Editorial
Scientific
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Fig. 32

“Monstrous Cost”
Nigel Holmes

A infografia desenvolvida por
Holmes (a direitra) e a sua forma
simplificada (embaixo).

MONSTROUS.COSTS.
Total House and Senate campaign expenditures, in millions

2.2.1.

MONSTROUS COSTS

Total House and Senate

in millions ! ‘

campaign expenditures,

Aparéncia

Como podemos atrair as pessoas num mundo sobrecarregado
de informagao? Onde a tomada de decisdes e opgoes é feita
através de ser bonito/chamativo ou porque tem um titulo
interessante, que muita das vezes nos leva a informagao que
nem necessitamos?

Sera que visualizagdes bonitas informam? Na sua generalidade
a representacao de dados tem esse caracter informativo mas
podemos e devemos testar isso: fazendo perguntas sobre que
informacgéo contém e qual é a sua historia.

Surge um conflito de opinides entre dois grandes autores: Nigel
Holmes (designer grafico que se dedica a informacgéo gréafica

e ao design de informacgéo) e Edward Tufte (estatistico que

€ conhecido por ser pioneiro no campo da visualizagéo de dados
e pelos diversos artigos de design de informacao). Enquanto

que o primeiro defende a ilustragcao e decoragao neste tipo de
comunicagao como uma metéafora visual que ajuda na retencéo
e na narrativa; Tufte por outro lado defende uma estética muito
forte na representacao, que passa pelo minimalismo. Mostrar

a informacgdo de maneira mais neutra, menos supérflua. Facilitando
a extracao das percegdes de cada um.

5
4

4

ar*_
: 76 78

4
yo12 7

Source: Citizens’ Research Foundation
TIME Chiet by Nigol omes,
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2.2.2,

Fig. 33

Processo Preattentive, teste 1

— W N0 W W o= o
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Compreensao

Nem sempre é facil conseguirmos visualizar aquilo que nos
é transmitido. E, embora existam muitas maneiras da
informacgao ser transferida existem umas mais eficazes do
que outras.Neil Fleming e Miller, em 1992, criam o sistema
VARK (Visual; Aural; Read/write; Kinesthetic) que refletem as
experiéncias de transmissdo de informacao de professores
e estudantes.

Os visualizadores conseguem interpretar melhor mapas,
gréficos, videos, imagens, filmes... que aquilo que poderia

ser representado através e somente em palavras. Os ouvintes
preferem palestras e comunicacao verbal onde podem gerar os
seus proprios apontamentos e decidir a hierarquia e ligagdo dos
mesmos. Os leitores preferem escrita, como relatérios, livros

e outras formas de escrita propriamente dita. Por ultimo, os que
preferem o uso do tato e olfato dao mais importancia

a experiéncia ligada a realidade.

No entanto, conseguimos obter mais informacao através da
visdo que todos os outros sentidos juntos pois, a visao

é a Unica que faz parte do Processamento Preattentive. A visao
Preattentive refere-se a operagdes cognitivas que podem ser
executadas antes de focarmos a nossa atengdao numa regiao
especifica de uma imagem (Healey, Booth e Enns, 1996, p. 3).

“Typically, tasks that can be performed on large multi-
element displays in 200 milliseconds or less are considered
preattentive. This is because eye movements take at least
200 milliseconds to initiate. Any perception that is possible
within this time frame involves only the information available
in a single glimpse. Random placement of the elements in
the displays ensures that attention cannot be prefocused

on any particular location. Observers report that these tasks
can be completed with very little effort.”

Vamos agora explicar de uma forma visual este processo.
Quantos numeros 9 conseguimos contar na figura abaixo?

O =~ =~ N OO =0 o
~N 0O ®©OOoON = MM
W oo = WwWwoow oo
S W N OO NN
AOTONNMO = WO
WO N WN WO W © O
O - 0O WwWhOOS~wW
© h O 2N M OO
A NN O WO
O = Hh U1 O WWHM BN
4~ OO ~NO N WN
W = O =2 © 200 o™
O N A OO O W W
DO OO N OO o N
S~ O N = O ~N OO,
4 N O ®©O© o =~ O
O N B o D= 0w
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Nao é facil pois requer a digitalizagdo da imagem linha por linha.
E, ainda existem formas parecidas de outros nimeros. Agora
vamos tentar fazer a mesma coisa, de maneira a ativar

0 processador preattentive.

Fig. 34

Processo Preattentive, teste 2 6 6 45150305426 37520 3
1 043289 488 430366 18
81187 1304932652576 1
96 2 3909086 36 1596 87
3 9030224220098 219 14
079187 331557149781
7 1 06 7 6 76 6 8 4002560 4
3186 3591471815 92077
107 31 486 9401866116
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Fig. 36

“Phrenology Chart”
Joseph Gail, 1890

2.2.2,
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Retencao

Uma das mais valias em utilizar infografias como processo de
comunicagao de informagédo é dar possibilidade a uma maior
retencdo da mesma. O cérebro tem a capacidade de reconhecer
simbolos, padroes e fazer ligagdes com conhecimentos
pré-adquiridos.

Ha trés tipos de memoria, quando falamos de retengado por meio
da visualizagao: Iconic Memory, Long Term Memory e Short
Term Memory (Few, 2004, p.2).

“lconic Memory - € uma memoria instantanea que se retém por
breves instantes apos olhar para alguma coisa.

Long Term Memory - aloja a informacao a partir da experiéncia,
da compreenséo e da atribuicao de significado, é retida por
periodos maiores de tempo.

Short Term Memory - € um misto entre as duas anteriores;

€ a mais importante para processar informagao visual. Quando
olhamos para alguma coisa €, este requer mais atengao
passamos de Iconic Memory para Long Term Memory.”
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2.3.
2.3.1.

Fig. 37

“Bertin’s Semiology of Graphics”
Jacques Bertin, 1983

Comparagédo entre dois modelos
da representac@o sociogréafica
de Francga.

Esquerda: versdo quantitativa
com recusro a nimeros

Direita: versao grafica com

ponts que mudam a sua
densidade

2.3.2.

Interpretacao do Design de Informacao

Caracteristicas qualitativas

Conseguir visualizar este tipo de caracteristicas é o primeiro
passo para conseguirmos entender e atribuir significado

aos dados transmitidos. No entanto, fica demasiado dificil
tentarmos encontrar representagdes que considerem os valores
reais e mudando assim, constantemente, os conjuntos de
dados. O nosso cérebro ndo é capaz de lidar com milhares de
quantidades individuais de forma simultanea e, perderiamos
imenso tempo a analisar o desnecessario (. 2000, p. 2).

Paris 2

[ IR ERN XXX NN

“In this example, both maps describe varying sociographical
data throughout France. On the left, numbers are used to
represent values, and at the right, the numbers are depicted
through changing densities in a pattern of dots. Unlike

the image with the numbers, the graphic is immediately
readable and quickly makes apparent the qualitative
characteristics of the data: a dense area can be seen in

the upper-left, with other sparser regions throughout,
illuminating less significant values.”

Podemos diferir que, desde que haja um contexto, o nosso
sistema visual consegue processar com rapidez e com maior
precisao visual as representagdes, podendo assim comparar os
dados transmitidos.

Visao como ferramenta

A visdo é o principal instrumento para a interpretacao dos
resultados do Design de Informacao, enquanto que

o cérebro e a memodria sdo os responsaveis por armazenar,
processar e recuperar informacéo. Sé através da visao

é que temos percepcao do Processo Preattentive embora que
de forma involuntaria (reconhecendo padroes que se traduzem,
posteriormente, em significado).
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Fig. 38

“Lincoln”
Leon Harmon, 1971

Presidente Lincon,

Estados Unidos da América,
Para uma leitura mais clara
devera retirar os éculos, ou
semicerrar os olhos e afastar
aimagem.
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Damos por isso mais importancia a coisas maiores, mais
brilhantes ou até a negrito, do que a elementos pequenos

e desvanecidos. Apesar de interpretarmos a imagem como um
todo, estes pormenores fazem com que mentalmente a vamos
dividindo em subpartes para a conseguirmos perceber melhor.

“The mind is not a camera, We are not simply passive
receptors; we actively organize and make snese of the world,
and when we do so we are at the mercy of the wiring of our
eyes and brayns”

Kosslyn, 2006

Quando observamos a imagem acima, vemos quadrados com
diferentes tonalidades de cinzentos. Mas, se semicerrarmos os
olhos e afastarmos, um pouco a imagem, os olhos funcionam
quase como uma maquina quando esta a focar, podendo registar
e verificar varios e diferentes tipos de detalhe.
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2.3.3. Tornar visivel o invisivel

“In fact, words can impede understanding, because they are
often inadequate to deal with the experience of information
overload, not to mention chaos, disorder, and randomness.
Words and phrases that represent concepts and ideas

can, however, be displayed and stored graphically, in mind
maps.”

Ao apercebermo-nos dos padroes presentes conseguimos
também ver o que antes nem imaginar conseguiamos. E a esta
visibilidade que os nossos cérebros atribuem um significado,
levando-nos a um entendimento maior do que se fosse apenas
contado ou lido.

Relembramos assim a obra de Anton Stankowski, que dedicou
o seu livro Visual Presentation of Invisible Process. em 1967,
a estudos para demonstrar como é que algumas ideias deveriam
ser representadas.

Fig. 39

“A visual representation of
the ideia ‘pushing forward’”
Stankowski, 1991

4
P

Além deste autor, temos também a fotografa, anteriormente
falada, Felice Frankel, que surge com novas maneiras de
amplificar os valores visuais dando mais importancia ao
conteldo que o contexto cientifico.
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“When everything is connected to everything else,
for better or for worse, everything matters.”
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3Foi construido um hospital pré
fabricado e, houve substancialmente
uma melhoria na higiene e condi¢oes
na vida destes tropas.

T
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Diagram of the Causes of Mortality in the Army
in the East.

Esta infografia, tal como o titulo indica, mostra as causas da
mortalidade do exército britanico durante a Guerra da Crimeia
(1853-56). Foi mostrada ao parlamento da altura, pois este nao
respondia a preocupacgoes tais como a saude e a higiene das
suas tropas. E, com a analise desta visualizagdo conseguimos
perceber que as mortes evitaveis sdo representadas pela cor
azul; as de ferimentos pelo vermelho e outras pela cor preta.

As mortes evitaveis aumentaram desde o periodo de Abril

de 1854 a Marco de 1855, sendo o pico em Janeiro de 1855.
ApOs a apresentagao deste relatério no parlamento, o governo
britanico tomou medidas sérias para que os feridos em combate
pudessem ter acesso a cuidados de salde adequados, o que
fez decrescer brutalmente o nimero de mortes (evitaveis) nos
meses seguintes.

Assim, vemos que as infografias podem influenciar a maneira de
pensar e abrir novos horizontes para um estilo de vida melhor.
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Fig. 41

Flow Map of Napoleon’s Russian Campaign
of 1812

A representacdo acima também retrata uma guerra: as invasdes
Napolednicas que se dirigiam para a Russia em 1812.

Este é um dos graficos mais inteligentes da época pois combina
vérias dimensbes sem que nunca nada parecga perdido ou
deslocado. Isto é, podia ser subdividido em varios graficos em
que representassem: a geografia; o tempo; a temperatura;

0 numero de soldados; o curso e a diregao do movimento.

E um dos casos que apenas com nlimeros criou-se uma

dimensao narrativa muito forte com uma histéria bastante
detalhada.

“The best statistical graphic ever draw.”
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Mapa do Metro de Londres,

1933

Este autor esteve preocupado em criar um sistema completo
com cor do mapa do metro de Londres. Nao fez as estagdes
e 0 mapa da cidade ao milimetro conforme as coordenadas
geogréficas pois os utilizadores deste transporte, na sua
opiniao, estariam mais preocupados em saber como se
chegava de uma estacdo a outra e onde se trocava de metro.

Quando este projeto foi apresentado julgaram-no como radical

por ndo mostrar as distancias relativas. Apds alguns testes
e a adesao dos utilizadores deste sistema teve que fazer muitas
mais réplicas. Este tipo de mapa é utilizado até aos dias de

hoje, e até no nosso pais nas linhas do comboio e de metro.

59



60 Alnformagéao e o Design Desenhar a Informagao para uma aprendizagem mais Sénia Marques

S Jl'ﬁ_w = "f*-'”i.-‘"”b'i" __* R

f’p Hi:—”"wr

Fig. 43

Vitruvian Man, 1487

Leonardo Da Vinci

Este é um dos estudos das proporcdes humanas. O desenho

é baseado na relagédo das proporcdes humanas ideais descritas
pelo antigo arquiteto romano Vitraviu; considerando a figura
humana como sendo a principal fonte de proporcéo entre as
ordens classicas da arquitetura.
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Fig. 44

Line Graph, 1786
William Playfair

Playfair é considerado o fundador dos métodos gréaficos
estatisticos pois inventou quatro tipos de gréaficos: de linha,
barras, pizza e circular. Ficou conhecido como um inovador
nas representacdes de informacgdes quantitativas por meio de
gréaficos e tabelas.

Usa duas linhas, uma representa as importagoes e a outra as
exportacdes durante 1700 e 1780. O balango comercial entre
a Inglaterra, Dinamarca e Noruega é a area que cabe entre
essas duas linhas curvas; usando o sombreado vermelho para
representar o balango contra Inglaterra e o castanho a favor.
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“Infographics combine data with design to enable
visual learning. This communication process helps
deliver complex information in a way that is more
quickly and easily understood.”
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1.1.

Design de Informacao

O Design de Informagao engloba muitos outros ramos, tais como
a sinalética (ligada a questoes de deslocacao e navegacgéo),

a interacao, a cartografia, a visualizagéo cientifica e, as infografias
(num ambito mais relacionado com a imprensa. Embora os seus
suportes sejam um pouco diferentes os objetivos sdo bastante
comuns: melhorar a forma como os utilizadores adquirem

a informagao, através dos sistemas de comunicacao.

Esta investigagao recai, essencialmente, sobre as Infografias que
estdo interligadas a complexidade, literacia e clareza. Isto é, a
mensagem transmitida deve ser clara, de rapido processamento
€ numa estrutura apelativa; levando os utilizadores a relacionarem
0 que, aparentemente, nao tinha qualquer tipo de ligacao.

O desenvolvimento das infografias € um processo que nunca
termina pois, podiamos estar constantemente a alterar e melhorar
as ideias representadas, ou até representar de maneiras diferentes
dependendo do contexto e dos publicos-alvo.

Infografias

Desde os primérdios que a visualidade acompanha a evolugéo
do Homem. De tal forma que se torna dificil, precisar o ano
exacto do aparecimento do Design de Informagéo. No entanto,
s6 nas Ultimas décadas teve algum destague e comecgou a ser
reconhecido.

No inicio do século XIX surgiram as primeiras formas de
infografias modernas editoriais (impressas). Desde logo houve

um crescimento neste tipo de representacoes. Os pioneiros deste
conceito eram chamados de data journalism,Nigel Holmes foi

um dos primeiros a utilizar uma comunicagao mais ilustrativa

e dindmica ao nivel editorial, assim como o designer Peter Sulivan
que ajudou na expansao deste conceito (ankow, Ritchie e Crooks, 2012, p. 122).

Mais tarde e com o surgimento da WWW (world wide web)

e a possibilidade de partilhar imagens, sons e videos surgiram
infografias online que permitiram a interacao de forma diferente
com o espetador, quer através de infografias estaticas ou
dinamicas.

Cada vez mais empresas e areas das ciéncias utilizam este

tipo de representacgao visual, facilitado o conhecimento aos
espectadores mesmo estes ndo tendo uma formagao especifica
na area das informacgdes transmitidas pela infografia.
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1.2

Fig. 47

“Digital Strategist”
Mark Smicikas

Simultaneous
.ll.llll.ll.lllb
Processing Q
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Leitura vs. Visualizacao

Robert Lane (consultor de Design de apresentacao
especializado em técnicas de comunicagéo interativas) e Dr.
Stephen Kosslyn (Presidente do Departamento de Psicologia
da Universidade de Harvard), durante a conferéncia CEdMA
em Julho de 2008, consideram que cada letra do alfabeto é um
simbolo; para ler um texto o cérebro tem rapidamente de

o saber descodificar, criando assim ligacdes entre letras

e formando palavras, que por sua vez formam frases

e consequentemente paragrafos. Enquanto que ao interpretar
uma imagem o cérebro processa os dados de uma so vez.

Ou seja, comparando a leitura com a visualizagdo de imagens
o cérebro faz muito menos esfor¢o para conseguir chegar

a uma interpretacdo. Em vez de processar de uma forma mais
linear ele consegue processar a imagem como um todo.

Podemos dizer entdo, que usar infografias para comunicar,
torna-se fisicamente mais facil levando os interpretes

a relacionarem mais rapido e melhor a informacao que esta a
ser transmitida. Conseguindo descrever o conteldo com mais
detalhe mesmo nao estando sob a sua presenca, ou seja, mais
simples de ser relembrado e novamente reprocessado pelo
nosso cérebro. Pode entdo, certamente, esta nova forma de
pensar e visualizar ajudar a resolver muitos problemas.

Sequential

e Twenty-five minutes
after three o'clock

Rl R
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Fig. 48

“Why your Brain Craves
Infographics”
NeoMam Studios

2 (Marieb e Hoehn, 2006)
b(Semetko e Scammell, 2012)
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1.8

Desenhar a Informacao para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques

Complexidade e contexto

A compreensao de contelidos extensos e complexos onde ha
uma sobrecarga de dados é cada vez mais dificil. No entanto
se utilizarmos a visao para visualizarmos uma representacao do
que nos foi transmitido oralmente ou por escrita, conseguimos
formar padroes e ligagdes que nos levam a focar na informagao
que mais nos interessa.

A complexidade nao se relaciona apenas com a quantidade de
informacgéao disponivel, ou densidade da mesma, mas também
com o meio onde estamos inseridos, com a nossa falta de
tempo e de atencdo, com a pressa diaria com que nos estamos
sempre a desculpar.

Coordenar a complexidade, desordem e sobrecarga requer

a fuga de uma linguagem somente verbal, que aprisiona

a mente num processo linear e sequencial. A entrada num
mundo mais visual da-nos liberdade para o holistico, de forma
mais sintética e dinmica; através de graficos, ideias e até de
Processos invisiveis (Hansen, 2000).

O exemplo que David MacCandless mostra durante o talk-
show do TED, sobre o The Billion Dollor-o-Gram, é um grande
exemplo do que é o contexto.

Este diagrama surgiu da frustragao de ouvir as quantidades
monetarias anunciadas nas noticias, que eram insignificantes
porgue por mais que 100 milhdes possa parecer muito, ndao
podemos relativizar com outros valores e por isso, comparar.
Quanto é que o muito realmente num contexto onde aparece
muito outros valores, por exemplo de uma divida?

Concluimos que a compreenséo estd intrinsecamente ligada
com a visualidade €, as relagdes que conseguimos fazer
dependendo do contexto.
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Fig. 49

“The Billion Dollar-o-Gram”
David MacCandless, 2010
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1.4.

1.5.

Desenhar a Informacao para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques

Literacia e visualidade

“A quantidade de informacao que os novos media produzem
implicara a necessidade das audiéncias serem dotadas

de literacia, o que implica duas coisas: formar e informar.
Poderiamos talvez complementar de outro modo: informar
para formar, sem formatar.”

Tradicionalmente, o conceito de literacia esta relacionado como
estado de ser letrado. Uma pessoa letrada é, alguém que sabe
ler e escrever mas, estas duas atividades vao para além de
reconhecer as palavras que se escrevem ou |ém  (petiersson, 2002).

Este conceito no ambito do Design de Informagéo corresponde
a capacidade de interpretar informacdes visuais e, até de criar
este tipo de visualizagcdes. Dependendo assim de pessoa para
pessoa e do seu ponto de vista.

A literacia visual pode e deve, desenvolver as capacidades de
conhecimento e interpretacao, € um processo que pode ser
aprendido e que enfatiza as nossas capacidades comunicativas.

“But say the word literacy in conjunction with the word
visual does have enormous significance. Sight is natural;
making and understanding visual messages is natural to
a point, but effectiveness on either level can only be
achieved thought study.”

Pensamento e narrativa

As infografias, na sua maior parte, utilizam a narrativa para
capturar a atencao dos leitores. Devemo-nos lembrar que todos
os dados tém uma vertente narrativa, cada um tem a sua propria
histéria. Mas os dados representados nas infografias nem
sempre correspondem com a realidade (o mapa do metro de
Londres, onde as distancias relativas ndo sao apresentadas nem
respeitadas), havendo uma relagcao mais forte entre o qualitativo
e 0 quantitativo entre os dados e os leitores.

A experiéncia é dividida em duas categorias: sensacao

e percepcao. A sensacdo estd ligada ao pensamento de

uma maneira ligeira e estd interligada com a consciéncia, de
propriedades simples: forma, cor, brilho, sombras... A percepcao
relaciona-se com o pensamento de uma maneira mais elevada,
trabalha com o cérebro e é responsavel pela interpretacao.
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Fig. 50

“Diagram of the Principal High
Buildings of the Old World ”
George Cram, 1897

Devemos, por isso, desenhar infografias mais humanas e nao
tdo computadorizadas pois, estamos tao ligados ao mundo
digital e computacional que, se nos aparecer algo mais parecido
com o gue nos rodeia no dia-a-dia é quase como um descanso
e deixa de ser apenas mais uma coisa, ou seja, hao fazemos
scroll sem Ihe dar um pouco de atengado. Neste contexto Wendy
MacNaughton, constréi as suas infografias. Criar uma narrativa
por de tras daquilo que se desenha ndo tem apenas a ver com
uma melhor interpretagao por parte dos leitores mas, com a
empatia que lhes causa e fazem dedicar parte do seu tempo

para uma melhor percepgao.

1.6.

Organizacao

Como Wurman diz numa das sua TEDx Talks em 2010, depois
de ser inventada a prensa passaram-se 99 anos até surgir

a paginacédo numérica, por isso a famosa Biblia de 42 linhas,
ou de Gutenberg nédo tinha este tipo de paginacao; que obriga
a uma organizagao. Depois de lermos os documentos seria
um desafio encontrar a pagina onde notamos alguma coisa
importante e que gostariamos de rever.

A organizacdo da informacao é fundamental, as palavras

que sdo utilizadas num dicionérios sdo as mesmas das
enciclopédias, no entanto estdo num arranjo diferente. Por
exemplo, se reunirmos palavras com o mesmo significado
formamos um dicionario de sinénimos mas, se nos
preocuparmos em organizar por categorias: histéria, biologia ou
matematica temos uma enciclopédia.
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Fig. 51

alfabéticamente; catgoria:
origem; tempo: ano em que
foram reconehcido pelo
American Kennel Club;
hierarquia: por peso.
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Para Wurman, existem cinco tipos de organizagao, ao qual

da o nome de LATCH - Location, Alphabet, Time, Category,
Hierarchy wurman, 2000 E, devemos entender qual é o tipo de
organizacao para uma melhor percepcéo do que é apresentado.
Nao devemos de todo “consumir” toda a informagao que nos

é transmitida sem que a entendamos pois, isso é sé estar

a alimentar maus habitos e comecaremos a descartar cada

vez mais a informacao que esta ao nosso redor; porque em
alguma fase ndo conseguimos atribuir significado ao que nos foi
transmitido.

A organizacao leva-nos a uma melhor compreensao do mundo
em que vivemos; e ao aprender estamos a fomentar a curiosidade
que nos leva a perguntas e mais conhecimento.

“While information may be infinite, the ways of structuring it
are not. And once you have a place in shich the information
can be plugged, it becomes that much more useful. Your
choice will be different understanding of the information
within each are many variations. However, recognizing

that the main choices are limited makes the process less
intimidating.”

| could organice thess §:53 #phab encally
“Dog organization”
Richard Wurman, 1989 Hh ﬁh
Organizagdo dos cdes: H‘hﬁ hh . - A o™ T ' (o - !_ A !

P e P gﬁh . .

HN “Hh r by tima [for examla, e yEar inwhich the 8ced was afficinby recogized gy thi Amarican Benned bl
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Than #gain, | mige arranqa them in @ hisrarchy by wesghtin peands
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1.7. Capacidade de processamento e curiosidade

Como é que na realidade o nosso cérebro criar significado
quando visualiza?

Tom Wujec afirma, durante a sua conferéncia “3 Ways the brain
creates meaning”, que o cérebro esta dividido em trés partes
para a interpretacao e atribuicao de significado. A primeira
corresponde a corrente ventral - responsavel por reconhecer as
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Fig. 52

“The Vitruvius triangle, based
on typical architectural design
requirements.”

Andrew Vande Moere e Helen
Purchase, 2011

coisas que vemos, atribuindo uma palavra-; a segunda

€ a corrente dorsal e localiza os objetos no espaco; a terceira
e Ultima é responsével por aquilo que vemos e nos faz sentir,
sendo ativada pela cor, padrées ou movimentos, é o sistema
limbico.

A visdo tem a capacidade de suscitar grandes sensagoes
dependendo do que estamos a ver e, por isso. € um dos
métodos preferidos para a interpretacao da informagéo.
Dependera sempre de pessoa para pessoa embora, o contelido
seja 0 mesmo.

Sao este tipo de visualizagdes que nos fazem aprender sem

que haja o mesmo esfor¢co de compreensao de um texto de 500
palavras, e ainda assim nos provocam sentimentos que nos
levam a um melhor entendimento do que esta a ser transmitido.
E se, aprender se torna mais facil e mais apelativo iremos querer
saber mais sobre o que nos rodeia e, procurando cada vez mais

por respostas a novas perguntas — curiosidade.

Utility, Soundness, Attractiveness

ATTRAC-
TIVENESS

Os principios, descritos por Vitruvius, da visualizagdo sao
nomeadamente: solidez, utilidade e beleza (voere e Purchase, 2011).
E, deve-se procurar um equilibrio entre estes atributos.

A utilidade esta relacionada com a abordagens dos objetivos,

e é definida como a eficiéncia e eficacia da transmisséo de
informacéo, a preciséo e os recursos gastos. Esta muitas vezes
relacionada com pesquisas académicas, objetividade

e comparacao entre resultados.
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Desenhar a Informacao para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques

A solidez esté diretamente ligado com o significado e a
integridade que as infografias transmitem.

Beleza tem a ver com a estética, com a qualidade e o formato
do Design. Nao esta apenas relacionado com a forma visual
mas também com a originalidade e novidade que influenciam
diretamente a experiéncia dos leitores.

Estes principios estdo conectados aos objetivos descritos no
segundo capitulo, que ndo podemos esquecer: aparéncia,
retencdo e compreensao. Que devem ter sempre em conta

o tipo de conhecimento que é transmitido, assim bem, como

o publico a quem se dirige. As infografias devem ser
esteticamente bonitas para conseguir despertar a atencao

e o interesse, proporcionando uma experiéncia visual agradavel.
Devem ser compreensivas, pois devemos conseguir retirar
significado a partir do que interpretamos. Isto faz-nos levar

a retencdo do que é exposto.

Aprendizagem

“Intelligence does not operate in verbal abstractions alone....
Visual thinking is not a delayed system; information is
conveyed directly. The greatest power of visual language lies
in its immediacy, its spontaneous evidence. Visually, you see
content and form simultaneously. They must be dealt with as
one single force delivering information the same way.”

E usual dizer-se “a nossa memoria ja ndo é a mesma”. Isto

é real. Alguns estudos (sparrow et alt, 2011) sugerem uma diminuicdo
real da nossa capacidade ou disponibilidade de reter
informacéo por acreditarmos que a informacao digital estara
sempre disponivel como uma espécie de arquivo privado que
podera em qualquer momento complementar a informacéo
mais superficial que guardamos. A aptidao de saber este tipo
de coisas ndo é tdo fundamental como as histérias que estédo
por de tras dos numeros. Estas narrativas dos eventos nao
se deve por isso perder. Embora o conhecimento esteja a um
clique de distancia é ao saber reter estas informacoes que
vamos crescendo e conhecemos aquilo por que 0s Nossos
antepassados lutaram.

Quanto mais tempo passa, mais precisamos de respostas que
sejam inovadoras e flexiveis; que nos ajudem a olhar para as
dificuldades de forma diferente pois; o volume de ideias, fatos,
opinides... tem vindo a aumentar. E a grande pergunta é como
é que devemos analisar toda essa informacédo? Os métodos
mais tradicionais, até agora, eram escrever ou debater mas,
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Fig. 53

Atentado as Torres Gémeas
2001

6 em cada 10 pessoas, no
estudo do Daily Mail - ‘Google
it em 2013, nao se lembravam
do ano em que ocorreu o
atentado ao World Trade Center

Fig. 54

Primeiro homem a pisar a Lua

1968 2.1.
Apenas 50% sabia do ano em

que o primeiro homem pisou a

Lua., durante o estudo do Daily

Mail - ‘Google it’ (2013)
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isso gera cada vez mais desordem enquanto que, a combinacao
de gréaficos com palavras pode ser mais facil para esclarecer,
aprender, inovar e conhecer.

Como dito anteriormente, a informagao visual, pode ser
representada de varias formas mas, independentemente de
serem agradaveis ou desagradaveis o que mais importa é ter
impacto.

Estudos estimam que 65% dos alunos sao aprendizes visuais.
(Memunigal, 2004, p.12) Além das infografias serem uma ferramenta de
aprendizagem eficaz, podem ser utilizadas de diversas maneiras
para melhorar a experiéncia individual dos alunos. Estimula

o interesse por diferentes tipos de conhecimento, levando

o aluno a investigar mais sobre a informagao transmitida. Isto

é designado pela oportunidade de aprendizagem; em que

a partir de uma infografia nos faz querer fazer saber mais.

As infografias na educacao

“The human brain is more able to identify and comprehend
relationships and patterns if data is encoded into visual
forms. Graphs allow us to explore data and observe patterns
that no other approach can achieve”

Tal como vimos com o estudo Attention Spans da Microsoft
Canada, por Alyson Gausby; foi realizada uma pesquisa no
Reino Unido que, declarou que cada vez nos lembramos menos
por causa da dependéncia em relacdo a internet s coogle rotting your

memory? Survey finds adults are becoming more forgetful because it is so easy to look up things on the
Internet, 2013).

Assim as infografias visam tornar a informagdo menos densa

€ mais apelativa de maneira a que a quantidade de informacao
retida e posteriormente lembrada seja maior. Quanto mais nos
lembrarmos do que aprendemos, mais podemos levar isso para
0 mundo onde nos inserimos, seja ele pessoal ou de trabalho

e, consequentemente melhoramos as nossas capacidades
cognitivas.

Segundo Robert Jacobson objetivo é um arranjo sistematico
dos caminhos/canais de comunicagao para aumentar

o entendimento dos que participam numa conversa ou discurso.
E, com isto conseguimos o incremento da capacidade da nossa
sociedade de colecionar, processar e disseminar a informacao

e produzir conhecimento.
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As infografias sdo desenvolvidas consoante o publico-alvo;

por isso é necessério, quando se esta a desenhar, fazer uma
filtragem. Os designers devem colocar-se no ponto de vista dos
alunos. Sé assim, estes estudantes irdo receber o que realmente
necessitam saber, de uma forma diferente e, por isso mais

facil de ser lembrada. Tornar a informacao mais interessante
aumenta o envolvimento por parte de quem a interpreta. Por
isso € normal que, neste tipo de comunicacéo sejam utilizados
fatos importantes ou curiosidades para manter os leitores
atentos e nao se tornar cansativo e monétono.

Para a realizagdo deste tipo de comunicagao de informacgao.
comecgamos por fazer uma pesquisa sobre o tema que
escolhemos e, esta pode ser dividida em: pesquisa de
resultados — geralmente é realizada por especialistas das areas
em questdo e de acordo com os métodos cientificos - ;

e pesquisa por processo — é realizada pelos proprios
designers, e geralmente esta é a opcao preferida pelo tempo,
disponibilidade e liberdade de estudar que tém e acham mais
relevantes. No entanto esta acaba por ter um problema,

a fidelidade da informacao, assim como o entendimento dos
conteldos (adams, 1994).

Nao existem so visualizagbes estaticas, existem dinamicas
assim como os videos, s6é que ao invés de utilizarem texto mais
imagens, fazem usufruto também, de vozes para a sua narrativa
e de sons para criar mais impacto.

2.2. Ampliacao cognitiva

Os gréficos ajudam o pensamento e o raciocinio. Por exemplo
quando fazemos multiplicagdes, uma atividade mental, que
demora muito mais ser resolvida do que quando recorremos

a visualizagéo (Card, Mackinlay e Shneiderman, 1999, p. 2).

Fig. 55 38
Raciocinio matematico X 59
342

190
2242

A dificuldade de utilizar a mente é, neste caso, prende-

se em manter os resultados das multiplicagdes individuais
memorizados até serem utilizados para a soma final. Este é sem
duvida um dos melhores exemplos que demonstra que o recurso
visual amplifica o processo de cognicao.
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2.3.

2.4.

“Graphical language for facilitating understanding of problem
complexity, and present an array of applications for using it
effectively.”

Linguagem visual e Tight Coupling

Quase como criar uma nova lingua, pois a linguagem visual
€ uma acoplacao de palavras + imagens + formas + cores numa
comunicacao unificada (o, 1998).

Nestas representagoes visuais insere-se o conceito “Tight
Coupling” que significa que nada se pode remover (palavras,
imagens, formas) de uma comunicacao visual sem que o seu
significado seja destruido (+om, 1998). Nos exemplos dos esquemas
arboreos ou nos famosos Mind Maps se retirarmos algum dos
seus elos, o gréafico deixa de fazer sentido ou deixa no minimo
de transmitir a mesma mensagem quando completo.

Tanto as imagens, as palavras e os nimeros sao partes
integrantes da comunicagao e nao se pode alterar sem que se
altere o seu significado. Este conceito € muitas vezes utilizado
nas ciéncias computacionais e significa o acoplamento rigido
do sistema, em que o hardware e o software nao sao apenas
ligados entre si, mas dependem um do outro para um bom
funcionamento.

Imagem enquanto aprendizagem

“Na aprendizagem da leitura e da escrita é fundamental

o dominio do desenho, reproduzindo as letras do abecedadrio
e associando a esses grafismos um fonema. Esta associacéo
entre som e representacio grafica é normalmente auxiliada
por figuras ilustradas que qualquer crianca com alguns
meses de idade podera identificar e até designar oralmente:
ao caractere ‘p’ correspondera um pato ou um pé, de modo
a que essa ligacao entre imagem e som seja automaticamente
estabelecida, constituindo-se assim como ferramenta

util para o dominio da linguagem verbal escrita. Apos

essa aprendizagem, a linguagem visual deixa de ser uma
ferramenta ‘util’ tornando-se acessdria e até uma distracdo.”
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Se desde criangas aprendemos a “ler” e interpretar através de
imagens porque é que fazemos o desvinculo destas, como um
processo facilitador durante a aprendizagem? Nao deixam de
existir e de fazerem parte do percurso educacional mas, muitas
das imagens sdo apenas uma ilustragdo do que é dito e ndo um
complemento da mesma.

Segundo William Playfair, as infografias deviam estar “on the
mind at a time when the memory is capable of being impressed
in a lasting and durable manner, thereby laying the foundation for
accurate and valuable knowledge” piayiai, 1801, p. ).

Podemos, a partir do Design, e em conjunto com outras
disciplinas e especialistas de outras areas desenhar novas
formas de representacao que nos leva a um conhecimento mais
claro, mais eficaz e mais preciso; suscitando o interesse dos
alunos — na educagédo - ou de pessoas curiosas pelos assunto
abordados. As infografias ndo surgem como uma substituigéo,
mas como uma contribuigdo da compreensao do mundo em
que vivemos.
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3. Casos de estudo dirigidos a educacao

k out in the body

A World of Sensations
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Fig. 56

A World of Sensations

Louis Amstrong disse “a kiss is just a kiSS” (rendgen, 2014, p. 140) Mas
nao é soé! Estes trés designers mostram quais partes do corpo
reagem a um beijo e, qual € o seu processo dentro das emocgoes.

Alguns cientistas tenta entender o porqué das pessoas de
beijarem e, a saliva parece que é a parte mais importante na
escolha de um parceiro por causa da feromonas.

Este é um dos varios exemplos que vamos tendo no ensino

e, transmissdo de conhecimento por parte das ciéncias, que é
uma das areas que mantem o contato mais préximo com

o Design de Informagao.
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Moses Harris, 1760

Depois de uma andlise ao trabalho de Newton, Moses, tentou
mostrar a pluralidade de cores que podem ser criadas a partir
de trés cores (as primarias). Desejava compreender a relagdo
entre as cores e como é que estas estdo codificadas.

Este tipo de grafico é utilizado nas disciplinas de Educacao
Visual, Desenho e Representacao... para que os alunos tenham
uma melhor compreensao das cores e saibam mistura-las.
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If the Earth was a cherry tomato, what size would all the other planets be?
Of course, they wouldn't be this close to each other. But if the Earth was a cherry
tomato in your hand, the Sun would be 500 metres away and 4 metres wide.

MERCURY
Peppercorn

VEMNUS
Large
blueberry

EARTH
Cherry
tomato

MARS

Pea

JUPITER
Watermelon
SATURN
Large
grapefruit URANUS
Apple
MNEPTUNE
Lime

N |
€1 e

Fig. 58

If the Earth was a cherry tomato, what size

would all the other planets be?
Ben Newman, 2003

Esta infografia surge no ambito do livro Professor Astro Cat’s
Frontiers of Space e, contém muitas informagdes sobre

o0 mundo espacial; descrevendo e comparando a realidade com
recurso a metaforas que nos leva a um melhor entendimento.
Neste caso especifico, compara os planetas a frutos.

O livro foi escrito por uma cientista, Dominic Walliman e, o
projeto e ilustracdes sdo obra de Ben Newman; trabalham em
conjunto e transformam a informacao numa realidade quase
palpavel.
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HEART
TO HEART

eececcccecsnns sessssssssssene

The heart is one of your most
important organs. It pumps
blood around your body.

Superior vena cava

Tricuspid valve

Pulmonary valve

GO WITH
THE FLOW

Blood enters your
heart through blood
vessels called veins

Blood leaves your
heart through blood
vessels called arteries

You have a complex
network of blood
vessels that connect
each part of your
body to your heart

This is how your blood
circulates your body

Inferior vena cava
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RUSH OF BLOOD

Your heart is made up of four
chambers, which fill with blood.

IN AND OUT

Four valves control
the flow of blood in
and out of your heart.

Mitral

valve

Aortic
valve

ON THE BEAT

When your heart beats,
its chambers contract,
squeezing the blood out
into your blood vessels.

Once your heart
relaxes, the chambers
get bigger again and

fill back up with blood.

Fig. 59

Heart
Peter Grundy, 2014

Peter Grundy juntou-se a Simon Rogers e juntos desenvolveram
um livro de infografias dirigido especialmente a criancas, “Human
Body — Understanding the facts in the blink of an eye”.

Tal como o titulo indica as infografias tornam a informagéao tao
facil de compreender que, ndo iremos precisar de muito tempo
a analisa-las.

Mais uma vez nos deparamos com a correlagdo do mundo real,
“o tamanho do coracdo é do mesmo tamanho que a tua mao
fechada”. Podemos ter uma nocéao dos fatos mais facilmente
sem precisar de ser um conhecimento vasto da matéria em
questao.
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Fig. 60

Il était une forme

Este caso surge como um bom exemplo de ilustragao e nao
como uma infografia, no entanto o que se retém é a simplicidade
da forma para contar histérias que por nos sao tdo conhecidas.

“Il était une form” é uma histoéria pequena com quatro episédios,
realizados por Gazhole, que reescreve os contos de fadas
famosos em que as personagens sao interpretadas por formas
elementares. Este é o conto do Prince Charmant Au Royaume
Géomeétrique.
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1.1.

Investigacao

Sintese

O capitulo Il desta dissertacéo é dedicado a contextualizacdo
do tema geral onde a investigacao se insere — Design de
Informacao, Infografias. Esta drea tem evoluidode forma
acentuada. A sua evolugao torno-a uma boa solugao para
combater o excesso de informacao, facilitando a transmissao.
Desta forma permitiu a aproximacao dos leigos em
determinadas areas, as mesmas.

Acompanhamos a evolucao histdrica, quer a nivel tecnoldgico
como diagramatico, a alteragdo dos alfabetos e como
surgiram para comunicar as ideias; bem como algumas das
representagdes mais relevantes no mundo da visualizacao.

A funcao do Design de Informacéo é, resumidamente, criar formas
em gue a percepcao, leitura e analise de dados seja mais eficaz,
concedendo uma disposicédo que seja mais facil para a mente
interpretar e atribuir significado aquilo que nos é transmitido.
Levando também a retencéo de informacao por mais tempo, as
imagens sd&o mais faceis de recordar do que texto, “persons only
remember ten percent of what they hear, 30 percent of what they
read, but about 80 percent of they see and do” (ester, 2006, p.3).

A visdo é assim a “ferramenta” mais importante para

a aquisicdo do conhecimento através das representagdes visuais
da informacédo. No entanto existem alguns externos que tém
também influéncia: a idade, formacao académica, cultura

e a cognicgao.

Jé o capitulo Ill é dirigido as infografias. A forma como podemos
educar através delas, nomeando algumas das caracteristicas
mais importantes que apoiam o uso destas representagdes
visuais e ainda o porqué de serem melhores na transmissao

de dados, quando comparadas com longos textos. Permitindo
assim a ampliacao cognitiva do ser humano, partindo da
visualizacdo de graficos ou imagens que interpretem uma
realidade de maneira mais inteligivel, compreensivel, eficaz; do
que aquela a que estamos habituados.

Quando o tema relacionado com a aprendizagem é abordado
referimo-nos a educacéo de uma forma geral, no entanto e
como definido, esta investigacao e projeto estado dirigida em
especial ao segundo ciclo de escolaridade.
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Pertinéncia da visualizacao na educacao

Num mundo onde o crescimento de informagéo é exponencial,

é impossivel acompanhar, analisar e reter a quantidade de dados
criados todos os dias. A representacao visual é, entdo, um dos
meios eficientes de nos transmitir o conhecimento complexo.
Utilizando menos tempo do que se esse mesmo conhecimento
fosse transmitido apenas através de palavras - grande textos.

Paul Lester afirma que, desde muito cedo que somos ensinados
a fazer distingao entre imagens e palavras, e que embora
possamos atribuir significado a cada um destes instrumentos
de aprendizagem, as palavras sdo mais valorizadas do que
imagens. No entanto mesmo sem formacao é mais facil
conseguir exprimirmo-nos através do desenho e imagens do
que a tentar escrever. Embora sejamos ensinados a ler histérias
nunca nos a interpretar imagens (Lester, 2006).

A visualizacao sempre fez parte das nossas culturas

e antepassados, com diferencas nos suportes e tecnologias.
Estamos habituados a presencga de imagens desde criangas em
que nos ensinam que o “p” é de pato e, mostram-nos o cartdo
com o desenho do pato de modo a facilitar o raciocinio.

As palavras sao facilmente esquecidas e ndo sao tao universais.
Pelo contrario, as imagens que atravessam fronteiras, sdo
compreendias por quase todos, ficando na nossa mente por
mais tempo (por exemplo na sinalética).

As infografias surgem como uma acoplagem entre texto

e imagem e ndo como uma completa substituicdo do texto
cientifico e aprofundado. Servem principalmente para ajudar

a compreender a informagao complexa de uma maneira mais
simples, eficiente e eficaz. Oferece-nos poder de decisao
sobre 0 que queremos ou ndo explorar, podendo suscitar mais
curiosidade e levar-nos a outras questoes que queremos ver
respondidas.

Numa cultura cada vez mais digital e, dependente das Ultimas
tecnologias os nossos niveis de atengao tém diminuido
drasticamente “The study by Lloyds TSB insurance showed that
the average attention span had fallen to just 5 minutes, down
from 12 minutes 10 years ago” (eore, 200s). A falta de atencéo
além do impacto sobre as tarefas que realizamos e do aumento
do risco de acidentes; tem preponderancias sobre o nosso
conhecimento e daquilo somos capazes de memorizar. O fato da
informagéo estar a um clique de distancia nao significa que nao
a devamos acoplar na nossa mente, até porque seremos mais
rapidos a realizar tarefas onde tenhamos de colocar os nossos
ensinamentos e conhecimentos a prova.

O projeto desta investigagao procura enriquecer a experiéncia
— visdo e interagao- dos alunos do segundo ciclo dando-lhes
as ferramentas ideais para serem capazes de selecionarem
informacao, resolver problemas e serem autodidatas na
tomada de decisdes. Esta representacgéo visual de fatos/dados
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1.8.

permite-lhes explorarem a infografia retirando as préprias
conclusdes dentro de um contexto especifico. Nao é de todo
uma substituicdo dos métodos de ensino que existem mas sim
uma complementagé@o dos mesmos. O segundo ciclo é onde se
baseia todo este projeto, no entanto pretende-se que seja uma
ideia a seguir a nivel educacional por todos os niveis de ensino.

Hipotese

O Design de Informacéo é um dos métodos que tem comegado
a ser mais utilizado e conhecido como uma boa ferramenta na
comunicacao de dados complexos e o disturbio atencional
faz-nos procurar constantemente por coisas atrativas

e inovadoras que nos despertem o interesse. A educacao é um
dos territorios que também sofre com isso e, os jovens quando
comparados a pessoas mais velhas (a partir dos 50 anos)

tém uma capacidade mais reduzida de concentragao, sendo
apontados como factores responsaveis por este declinio um
estilo de vida associado a um perfil cada vez mais tecnoldgico
assente em multiplos e simultaneos suportes de informacgéo
(Moore, 2008).

Esta investigacao pretende fazer a ligacéo entre a Representacao
Visual, uma das vertentes do Design, € o ensino no segundo
ciclo. A hipétese desta pesquisa é de que as infografias

quando aplicadas no ambito educacional ampliam a cognicao
dos alunos, bem como o seu interesse onde a retencao de
informacgéao

é fortalecida.

A introducédo da aprendizagem por infografias faz com que

a nossa leitura e interpretacdo de imagens seja melhorada

e, por isso, consigamos obter e reter a informagéo cada vez
mais rapidamente. As representacoes podem contribuir assim
para uma aprendizagem mais eficaz, dando aos alunos as
competéncias necessarias (selecionar informacao, resolucao de
problemas e tomada de decisdes) winervini, 2005); tornando-os mais
auténomos e capazes de explorar os problemas e solucdes de
forma mais adequada.
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Projeto

Esta dissertacdo tem ainda, além da investigacdo tedrica, uma
dimensao projetual que sustenta os argumentos defendidos ao
logo de toda a pesquisa apresentada; exibindo alguns exemplos
de infografias desenhadas, por mim, de forma a tornar esta
investigacdo mais sélida e para uma melhor percepcao dos
leitores.

Os projetos que irdo ser apresentados durante este capitulo,
foram desenvolvidos durante a investigacao. Estes serao
acompanhados de algumas especulacdes auto diferidas,
bem comoopinides de professores/educadores e das criancas
que intervenientes no projeto.

As propostas das representacoes visuais sdo feitas em trés
temas, de trés disciplinas diferentes, do segundo ciclo de
escolaridade: histdria, biologia e matematica. A opcao dos anos
de escolaridade (5° e 6°) deve-se ao fato de manter contato
com antigos professores e, estar familiarizada com as matérias
abordadas. Outro fator importanterelaciona-se com o fato de

o publico alvo, apesar da sua juventude, ter uma percepcao do
mundo real.

Outros projetos, anteriores a decisao de trabalhar no contexto
educativo, permitiram a realizacao de experiéncias visuais que
tornaram mais claro o percurso a seguir, tal como acontece com
o exemplo que vem a seguir “Clorella in Your Breakfast”.

Clhorella in Your Breakfast

A infografia “Clhorella in Your Breakfast”, projeto realizado
enquanto laboratério das questdes desta investigacao,
pretende verificar o grande contributo que esta micro alga
gere nos pequenos-almocgos tipo pelo Mundo, nomeadamente
o Americano, Francés, Portugués e um simples. Além da
comparacao entre eles é possivel ver a influéncia da micro
alga e, ver os valores da dose didria recomendada de cada
componente analisado.

Durante a sua realizagdo surge a pergunta “Sera possivel
realizar infografias para publicos com baixa literacia?” que mais
tarde leva ao tema de dissertacao e centra a infografia como
instrumento de ensino e exponenciador de conhecimento nas
criancas do 2° ciclo.

E a partir daqui que nasce o pretexto desta dissertacao e, todos
0s projetos desenvolvidos para um estudo mais aprofundado
e, mostrando a versatilidade deste tipo de representacdes.
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Fig. 61

Chlorella in your breaksfast
Sonia Marques, 2015
Projeto | - Mestrado em Design
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A Chlorella € uma micro alga que promove a
desintoxicagéo do organismo e ajuda a
equilibrar o pH; fortalece o sistema
imunoloégico e contém todos os aminoacidos
essenciais. Pode ser inserida na vida
quotidiana através do consumo do pao, a
dose recomendada deste tipo de pao sera de
100gr (aproximadamente 2 paes por dia).

Processo e Projeto

Nesta infografia poderemos verificar o
grande contributo que esta micro alga gere
nos pequenos almocos tipo pelo Mundo e
fazer uma analise direta entre eles. Além da
comparacéo é possivel ver os valores da
dose diaria recomendada (DDR) de cada
componente analisado - e fornecido por
cada pequeno almogo representado.
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“Hé vinte anos, em vésperas do 25 de Abril, Portugal era um
pais anacrénico. Ultimo império colonial do mundo ocidental,
travava uma guerra em trés frentes africanas solidamente
apoiadas pelo Terceiro Mundo e fazia face a sucessivas

condenagbes nas Nagdes Unidas e & incomodidade dos seus
tradicionais alados.

Para os jovens de hoje serd talvez dificil imaginar o que era viver
neste Portugal de ha vinte anos, onde era rara a famiia que néo
tinha alguém a combater em Africa, o servico miltar durava
quatro anos, a expressdo publica de opinides contra o regime
e contra a guerra era severamente reprimida pelos aparelhos
censério e policial, os partidos e movimentos politcos se

encontravam proibidos, as prsdes politicas cheias, o lideres

oposicionistas exilados, os sindicatos fortemente controlados,

a greve interdita, o despedimento facilitado, a vida cultural
apertadamente vigiada.

A anestesia a que 0 povo portugués esteve sujeito décadas
a fio, mau grado os esforcos denodados das elites
oposicionistas, a par das injusticas sociais agravadas e do
persistente atraso econémico e cultural, num contexto que
contribuia para a identificago entre o regime ditatorial e o
proprio modelo de desenvolvimento capitalista, sdo em

grande parte responsaveis pela euforia revoluciondria que

Se viveu a sequir a0 25 de Abril, durante a qual Portugal

tentou viver as décadas da histeria europeia de que se vira

privado pelo regime ditatorial.”
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Fig. 62

A Geografia de uma Revolugéo, 5
feira 25 de Abril de 1974

Histéria e Geografia de Portugal - 6.°
Ano, Porto Editora

mais cc

Sonia Marques Processo e Projeto 97

25 de Abril

Apds a escolha dos temas a abordar para o redesenho da
informagao, comecei por analisar a informagao em alguns
manuais, quando me deparei com algumas infografias que viriam
como anexo dos mesmos. Estas representacdes sao chamadas
de “resumos” do final de capitulo. Nem sempre existem para
todas as matérias abordadas.

Como podemos verificar, esta representacdo acaba por

ser um pouco confusa e divide a informacao ao invés de a
interligar. Impede assim que haja uma melhor percepcéo. Além
disso todos os “resumos” apresentavam o mesma esquema
cromatico, o mesmo tipo de ilustracao e em muitos dos casos

a linha cronoldgica. A pergunta que se colocava agora era:

sera que ao representar a informagédo da mesma maneira
continuamos a ter interesse pelo que vemos? A reposta é quase
intuitiva. Se estamos sempre a procura de novos estimulos que
despertem a curiosidade e o interesse e, queremos que eles
sejam memoraveis, estes devem ser sempre diferentes e ligados
ao contexto e a informagdo que representam.

O desenvolvimento desta representacédo tem como objetivo
transmitir os acontecimentos vividos durante o 25 de Abril de
1974; estes momentos s&do organizados por ordem cronoldgica
temporal e importancia. Sao representadas as vinte e quatro
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horas mais importantes para o desenrolar desta revolugao.
Inicia-se as 22h00 do dia 24 de Abril com a montagem de
sistema de comunicacgao, seguido da primeira senha (E depois
do Adeus — musica de Paulo de Carvalho). Segue-se depois

o ultimo momento, a queda do regime de Marcello Caetano

e consequente termino da ditadura em Portugal.

O 25 de Abril de 1974 é conhecido pela Revolugdo dos Cravos.
Esta infografia tenta assemelhar-se a forma e cor de um cravo.
Por isso tem forma circular e faz dos momentos, um género de
camadas de pétalas deste tipo de flor.

Durante o desenvolvimento do tema questionei-me da
dificuldade que o publico alvo pudesse encontrar na
compreensao da matéria. Consequentemente a aquisicdo

do conhecimento nado seria efetuada da mesma forma entre
pessoas velhas e novas. Por exemplo, durante

o desenvolvimento do teste, um aluno escreve “O que é o
MFA?”, “Nao tinha percebido muito bem que era uma musica”,
Jodo M. Costa, 11 anos, referindo-se a primeira senha: E Depois
do Adeus.

Apos o redesenho da infografia e com o objetivo de a tornar
mais compreensivel para os mais novos, adicionei elementos
para os ajudar na visualizagdao deste momento importante.
Adicionei algumas fotografias, legendas descritivas dos
momentos e introduzi um contexto que pudesse ser lido em
caso de duvida daquilo que foi 0 25 de Abril, e como

a infografia é desconstruida para uma melhor interpretagao.

Esta representacéo visual € um excelente exemplo de como a
cultura e o contexto tém bastante importancia durante

o desenho e na sua aplicagdo. Ou seja, esta visualizagdo
adequa-se ao nosso pais, pois faz parte da nossa histéria. No
entanto se fosse fora do contexto nacional, certamente nao

seria tao bem interpretada.



Mestrado em Design | Dissertacéo S- o ~ R
Desenhar a mformacao parauma  91STEIMA e s
aprendizagem mais completa : p s s o

Di gestivo bt o i

nome de digest. A digestio comega o momento e e o5

Universidade de Aveiro | 2015-2016 ‘alimentos entram na boca. Durante a sua permanéndia no
Departamento de Comunicagio e Arte ‘estémago e no trajeto ao longo do intestino, os alimentos séo
ot ot
Sonia Patricia N. Marques ‘pequenas, capazes de serem absonvidas pela mucosa intestinal,
T st e

ot e e i gtk 1951199

SISTEMA
DIGESTIVO

Digestao: consise na divisdo 6o alimento om varias partes,
croscopicamente  depols microscopicamente de maneira  que
depois sefa absorvido e entre pela cortente sanguinea.

Glandulas Salivares @

Produzinmos cerca ds 1 1o de sailva por dia.

Dentes®
0= Gerten d e 50 3o & e
para incar os almentos, s dents de s
Sao rredondados pars os i o pedecos
muita eauencs.

Epiglote

o 50 focha uando engoes
comida oubebes lauidos. Quando  tmpa abe
curae st processoosalimento v g

Faringe o

Canal comum 5o trata respiratori e cigesth;

Alingua € a responsavel plo sabor da
comida, As vezes, 0 mau sabar signfica aue
a comida poe conter bactérias.

peristdlticos

Camada densa muscular no nterior e eséfago
e contréi a medida que o bolo alimentar
(alimentos tiurados e envolvidos com a saliva)
desce até a0 estomao.

equenas senda mais fici para absorcdo.

Didriamente & produzido cerca de 900 mi Tem enzimas importantes para a digestao proteic
2 1000 mi do bils, o mas om espec

Eséfago @

Ligagao da faringe até ao estomago, no fnal deste
ubo existe uma curva ¢ as suas paredes
musculares s30 extremamente densas esfinter
esofastico) ajudando assim a manter a comida no
estomago.

302 60 mi. Ou sela, & bills € constantemente
eabsonida e secretada; mesmo que ndo
5eja mandada para o sstem.

Quando esta “tampa* ndo funciona bem fcams

L]

Peipais: armazenar a comida
misturar com os sucos e Geidos (formando assim
0uimo) e, esvaziar lentamente para 0 doudeno,

Vesicula biliar

i 3
apenas quando o alimento que contém
gordura entra no alo digesiivo. Deposs de
amazenada s bilstorna-se mais concentrada
o que aguando da su producao, aumentando
asua poténcia e inensficacao.

945 da bils  reabsorvida o jeunoleo,

Piloro

dos sucos
© dcidos do estomago e desagua no duodeno.

Assim com o esfincterescfdgico
6 uma cadamada densa que contrdi aquando
da digestao e vai descontraindo lentamento
para debar passar o qimo.

0 estomago produz um dcido chamado suco
gistrico, aue digere os alimentos. Quand:
alimentamos, o suco gastrco é berado, misturase
com o alimento ¢ vai para o ntestino ¢ 6 chamado
de quimo.
S ficamos muito tempo sem comer nada,

omago avisa que ests na hora de comer
e ibera suco gastrico. E ele que 3 a sensacdo de
fome, de vazio no estémago, @ se 130 hower nada
para diger,fia em contato direto com a mucosa,
podendo provocar inflamagao.

Colon transversal

Colon ascendente
Colon descendente

ransior
G retrada a dtima coisa dos aimentos:  dgus.

0 quima passa agora a ser bolo feca serd
eliminado no fnal da digestac

Por dia sa
por dia

bsorvido entre 7 a 8 liros de
05 alimentos 4 estio praticamente absonvidos, mas  acu aue se digere

E o responsavel por acumular as fezes, 16 ave
o anus as bere, finalizando o processo da digestao.

Abertura que existe o fim do tracto gastrointestnal,
22 fie a &

pela qual 0s materiais residuais abandonam
o organismo.

fig1 fi
Vawla coniverte Viosidades das vilvles  Céluls das viosidades

@ MASTIGAGAO ©) DEGLUTICAO © INGESTAO @ ABSORCAO © pefFECACAO

Transporte dos alimentos através da faringe

Introdugao do alimento no estomag.
para o essfago. “ &

Desintegragao parcial dos alimentos;
imico. Torna 05 Elminaco de substancias ndo dgeridas nos

1 o nos magoar no intestings.

Processo realizado pelos inestinos.

resto do processo,






Desenhar a Informacéo para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques

Fig. 63

Digestive System

Sistema Digestivo

Ao contrario da infografia anterior na disciplina onde este
tema se insere, Ciéncias, € habitual encontrar este tipo de
visualizacdes. No entanto ainda nao foram suficientemente
exploradas para estas idades (9-13), e as que sao adotadas,
pecam pela semelhanca.
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Esta infografia da realca a narrativa — que trajeto faz

o alimento desde que entra na boca até sair - do que ao
tamanho real/proporcional de cada um dos 6rgéos que

é apresentado, ou o sitio exato. As ligagdes entre os 6rgéos
foram de certa maneira exageradas para que o sua percepcao
fosse mais compreensivel. Por exemplo, na maioria dos
esquemas visuais apresentados ndo entendemos como

¢ feita a ligacdo entre o intestino grosso e o delgado. As formas
utilizadas sdo na sua maioria simples e geométricas para maior
simplicidade e compreensao de todo o processo da digestao.
E uma maneira mais atrativa de apresentar fatos reais mesmo
que ainda estes ndo sigam as proporcoes e posicoes reais; o
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Fig. 64 /65/66 / 67

Evolucao e processo do
desenho da infografia do
Sistema Digestivo

Sénia Marques, 2015/2016

Desenhar a Informacao para uma aprendizagem mais completa. Sonia Marques

entendimento vem de toda a exploragao visual narrativa.

O principal objetivo consiste em saber como ocorre todo este
processo e 0 que acontece aos alimentos em cada uma das
fases: mastigacao, degluticao, ingestao, absorgao e defecagao.

Para manter o foco e o interesse das criancas, foram
adicionadas curiosidades dentro do préprio tema, sobre

os 6rgaos e o que produzem bem como, as respetivas
quantidades. Além de motivar a leitura faz com que retenham
mais rapidamente a informacéo, pois irdo associar este
processo as evidéncias estranhas que irdo relembrar mais tarde
(“ Por dia sao absorvidos entre 7 a 8 litros de dgua” — intestino
grosso).

Porque representa um conhecimento verdadeiro e
cientificamente em qualquer parte do mundo, esta infografia
poderia ser facilmente readaptada para outro idioma e utilizada
como ferramenta de aprendizagem.
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projetado por 1 X Numerador
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Denominador T formtomadas
o . orientado por Nimero de partes em que se
universidade de aveiro Rui Costa diidiu a unidade/o todo, por
iss0 nunca pode ser igual ou
infeiora zro.

X2 x4

1
! Se cortarmos a laranja em 2 partes iguais... ‘ ’ Se cortarmos a laranja em 4 partes iguais..

SUBTRACAO

Somar ou subtrair duas ou mais fragges
significa reduzir o seu resultado a uma

Somar ou subtrair duas ou mais fragdes
significa reduzir o seu resultado a uma

fracdio equivalente. : fragéio equivalente.
Tanto na soma como na sublragdo temos DIVISAO DO TODO Tanto na soma como na subtragdo femos
apenas de fazer as contas ao numerador, 4 apenas de fazer as contas ao numerador,
1 por como o denominador tem o mesmo  _2_ Por exemplo, uma laranja & uma unidade inteira 4 por como o denominador tem o mesmo
2 némero fica igual. mas, se a dividirmor em “x” partes iguais 4 némero fica igual.
e comermos um pedago, qual seria a representagéo
' ‘ némerica, que esse pedaco e o resto da laranja 4an A
\ representariam?
H Se adicionarmos mais meia laranja... ! i E refiramos / comemos 1 dessas parfes... :
: Se decidirmos cortar uma laranja em duas ou : y :
quatro partes iguais, com quanto da laranja .
ficamos? .
4

3
4
COMPARAR FRACOES
3 meias laranjas é mais do que 3 quartos de uma ..

_3  Quando o numerador é igual. é menor

4 afracdo com maior denomiador e vice
NUMERO MISTO

[ Y
Vemos que na figura da esquerda < &
aparecem as duas metades da laranja, 1 quarto de uma laranja & menos do que 3 quartos...
ou seja a laranja inteira. J na da direita
apenas aparece metade.
Dessa forma, temos o nimero misto: uma . o
quantidade inteira, seguida de uma ndo 1 < 3 Quando o denominador é igual. é
inteira menor que 1. 4 4 maior a fragdo commaior numerador.
Sempre que o numerador for maior que o
denominador podemos ufilizar o nimero
misto ao invés da sua fracdo.
NUMERO MAIOR OU MENOR QUE 1 FRACOES EQUIVALENTES
Quando o numerador é maior que o denominador a fragéo
& maior do que um, ou seja, sempre que verificarmos que
seja possivel fazer némero misto. P
Quando o numerador é menor que o denominador entdo a
fragéio é menor que 1. A . 2
VI (l 7 = ‘ T =

Se dividirmos em 12 partes. Se dividirmos em 4 partes Se dividirmos em 2 partes
iguais e comermos 6.... iguais e comermos 2... iguais e comermos 1...

2 1 3 & . ‘

2 4 2 N | )

Significa que comemos em qualquer uma das opcdes metade da laranja

Se dividirmos em 3 partes Se dividirmos em 12 partes
iguais e comermos 2. iguais e comermos 8

[ ] -l

Significa que sobrou um ferco da laranja em qualquer uma das opgaes.
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Fracoes

A Ultima infografia desenvolvida nesta investigacao

é inplementada na disciplina de matematica. Como podemos ver
desde logo esta representacao recorre a situagoes reais

como laranjas, como forma de tornar menos abstractos os
conceitos inerentes a matéria em causa.

A implementacéo de infografias nesta area passa, em certa
medida, como combate as formas geométricas que sédo
utilizadas na maioria dos exemplos, e que representam

a informacao que nem sempre é entendida pelos alunos. Ha
uma dificuldade em colmatar o modelo fisico apresentado para
o sistema simbdlico — de nimeros — as criangcas conseguem ver
mas nao conseguem interpretar.

A ideia passa por desenvolver este conceito matematico
(fragdes) mais detalhadamente, encorajando os alunos

a construirem as suas préprias fragdes, permitindo-lhes

a investigacao do conhecimento através da experiéncia. Ou
seja, o objetivo principal durante o desenvolvimento desta
visualizagao consistiu em criar oportunidades para que as
criancas pudessem experienciar e testar as fragdes com objetos
tangiveis e reconheciveis.

As criangas exploram diferentes divisdes de um todo. Aprendem
a somar, subtrair e a comparar, criando relagoes mentais que
Ihes permitem visualizar aquilo que de verdade acontece.
Torna-se dificil de explicar sem recorrer a casos do dia-a-dia
(6/12 é o mesmo que 1/2).

Os alunos podem recriar todos os passos, a transmissao de
conhecimento utiliza objetos conhecidos e que podem ser
comprados para testar; esta infografia relaciona-se diretamente
com experiéncia porque pode ser testada recriando estruturas
idénticas as que sao demonstradas ou novas e, ainda ser um
processo participativo e dindmico que pode ser desenvolvido em
grupo. A aprendizagem nem sempre depende da visualizagao
mas da experiéncia que pode ser proporcionada.

E uma infografia dirigida a criangas mas, que serve de suporte
aos pais e educadores. Permite-lhes tirar as dividas mais
rapidamente e de forma dinamica, utilizando os mesmos
exemplos ou outros que sejam faceis de recordar. Incentivem
a aprendizagem por meio da experiéncia.
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Analise e avaliacao

As infografias desenvolvidas durante esta investigacao
centram-se em trés tematicas e areas de conhecimento
distintas: Histdria e Geografia de Portugal — 25 de Abril de 1974;
Ciéncias Naturais — Sistema Digestivo; e Matematica - Fragoes.
Podemos ainda verificar que estas trés visualizagdes utilizam
metodologias diferentes. A primeira foca-se especialmente na
metafora, cor e fotografias dos acontecimentos; a segunda
evidencia as formas simples, ilustracdo e o processo; enquanto
que a Ultima recorre a elementos do dia-a-dia através da
fotografia, valorizando o conhecimento através da experiéncia.

Todas as visualizagOes sdo de carater narrativo, isto é, ndo inclui
apenas os dados de maneira organizada e nao serve apenas
para informar. Contém elementos graficos que ajudam na
compreensao, interpretagao e retengao de informacgao,

e ainda assim, despertam o interesse/curiosidade do espectador.
Sao todas desenvolvidas em suportes bidimensionais — cartazes
— pois a intencao de desenvolver estas representacoes para
meio escolar passa por deixar um pouco de parte as tecnologias
para que haja, aguando da analise e estudo das mesmas, um
momento de foco e atengao maior.

Durante o desenho destas representagdes visuais foram sendo
realizados testes a leitura e percecéo do conteldo por criancas
entre os 9 e 13 anos. Isto, para ter acesso a sua opiniao

e analise, de maneira a saber o que era necessario modificar
para tornar a transmissao do conhecimento mais eficaz.

Estas propostas contribuem para refletir sobre qual o papel do
design nas imagens que integram a educacao e se as infografias
sdo realmente um método que deveria ser complementar

a todo o ensino dos dias de hoje. A maioria dos alunos, aquando
da exibicao final das infografias, destaca a atratividade e a
percecao das mesmas. Afirmam ainda que optariam por um
ensino onde prevalecia o uso de infografias.Os trabalhos
exibidos representam as trés propostas finais, no entanto estas
podem ser sempre melhoradas e adaptadas

a outros publicos-alvo.

25 de Abril:

Esta infografia foi implementa durante o estudo do tema 25 de
Abril na Escola Basica de 2° e 3° Ciclos Fernando Caldeira, na
disciplina de Histéria e Geografia de Portugal nas turmas: 6°E
e 6°D. Com a colaboracao de duas professoras na area que
acharam que a implementacéao de infografias no ensino seria
uma mais valia para a percecgao e cativagao do conhecimento.

“E apelativo, o desenho gréfico do relégio chama a atencao.”
“E bonito e gostava de estudar por ai”
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“0O esquema é uma ordem de acontecimentos que permite
ter a ideia da revolucdo. O vermelho em volta do 25 de Abril
significa a vitdria e os cravos. Este tornou-se o simbolo da
revolucdo. O esquema demonstra que as senhas ajudaram,
para a revolucéo se desenrolar. A cor mais escura significa
o medo do governo. A partir do esquema torna-se mais
simples compreender a revolucgo.”

“Do meu ponto de vista, achei que foi mais uma
oportunidade de diversificar estratégias em sala de aula,
recorrendo a um novo recurso. Acho que facilitou a
compreensao do evoluir da revolucdo, sem ter recorrido

a cronologia habitual em que se enumeram as datas
sucessivamente. A memdria visual é importante e acho que
o seu trabalho desenvolveu isso.No ensino é sempre bom
encontrar novas formas de divulgar a informacao. Considero
que poderia ser integrado num manual de HGP (Historia e

Geografia de Portugal)”

“A representacao grafica e posterior andlise foi um recurso
motivador e esclarecedor para que a turma entendesse o
encadeamento de todas as acées que conduziram ao dia 25
de Abril de 1974.

Além disso, no meu entender a infografia, através do poder da
sua imagem pode ser aplicada em duas vertentes distintas:
como estratégia/recurso para apresentacdo do tema ou como
estratégial/recurso para consolidacdo do tema.”

Sistema Digestivo:

Ao contrario do exemplo anterior esta visualizagdo ndo tem

o mesmo desenho e expressao grafica, ndo sé pelo conteldo
de informacao que foi decidido ser reproduzido mas também
por mostrar a diversidade de abordagens graficas que podem
ser possiveis: mais minimalista e vetorial e neste caso, mais
ilustrativa e geométrica.

“Na minha opinido o esquema é muito explicito e da

a entender o que acontece no sistema digestivo acho-o util
e inclusive apto para ser utilizado em salas de aulas. A parte
que mais gostei foi a ilustracdo pois achei-a atrativa

e ilustrativa e entendi tudo.”
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“A linguagem é bastante simples o que facilita a compreensao
da informacdo que pretende ser transmitida. Assim qualquer
aluno sem grande esforco consegue reter a matéria abordada.
Hoje em dia os manuais ja vém com muitas ilustracées.
Contudo esta é bastante diferente do que estamos
habituados ndo sendo por isso menos atrativo, pelo contrario,
achei que, quer as cores quer o design deste esquema sao
uma boa aposta para o futuro. Ao contrario do que acontece
nos manuais, em que a imagem é apenas um complemento

e a informacao a reter que vem em texto corrido, esta forma
de dispor a informacdo mais resumida e ao longo da imagem
torna mais facil a selecdo das partes importantes. Alguns
termos que devem achar um pouco estranhos como pH

e enzimas foram todos abordados pelos professores.

Um aspeto que achei novo e interessante e no qual se devia
apostar mais é o facto das curiosidades surgirem junto do
nome de cada orgao.”

Fracoes:

Nesta infografia, a representacao desafia principalmente os
estudantes a fazerem analogias com objetos do seu dia-a-dia

e em interpretarem o conhecimento através de associacdes ou
experiéncias. Sobressai o valor técnico - quantitativo ao invés
do que acontecera até entdo, onde o objetivo e o valor principal
era estético-qualitativo sem descorar a veracidade de toda a
informacao.

“Podem ser um método complementar ao ensino porque

a visualizacdo e manipulacao de materiais e objetos
concretos, como sejam as laranjas, facilitam a compreensao/
consolidacao de conteudos.

Penso que esta bem esquematizado, no entanto:

parece-me que as imagens da laranja, principalmente a
meia laranja e os quartos, nao me parecem imagens faceis
de reconhecer a respetiva fracdo, sdo muito parecidas, talvez
umas pizzas fossem mais adequadas e também apelativas
aos pequenos.”

Todas estas representacgdes, ao contrario do que defendia
Edward Tufte “chartjunk” (elementos graficos desnecessarios
e que nao comunicam informacao) e o desenvolvimento de
“data-ink ratio” (quantidade de informacao transmitida num
grafico refere-se ao nimero total de elemento visuais do
MESMO) (Lankow, Ritchie e Grooks, 2012, p. 35, CONtEM elementos graficos
que servem como forma de cativar a atencdo e a meméria

a longo prazo. Para publicos jovens € um dos melhores
métodos, pois estdo habituados a um ensino com ilustracoes,
mesmo que estas sejam apenas decorativas. Nao interfere na
analise e percecao dos dados e fatos reais.
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Conclusoes

O objetivo principal desta investigagcdo era tornar possivel

a entrada de infografias no mundo educacional, comec¢ando
assim a ser um recurso complementar a uma aprendizagem
mais eficaz e eficiente. O designer tem o papel fundamental
neste processo. Na criagdo da comunicagao da informagao,
tentando explorar novas formas para diversos contetdos,
concebendo-lhes uma “identidade” e vida préprias, deixando de
ser uma mera ilustragdo complementar.

Toda a investigagao projetual, foi realizada num universo
reduzido. No entanto, as questdes envolvidas foram: Se este
tipo de representagéo visual é de facil compreensédo quando
aplicada a diferentes matérias de disciplinas distintas? Se

os alunos acham motivador? Se Ihes permite percecionar a
informagéo de uma maneira mais inteligivel? Se, por tudo isto,
€ realmente uma mais valia a utilizagdo da visualizagdo como
meio de comunicagéo nas salas de aula? Sem duvida que a
representacao de informagao tem um forte papel na sociedade
e torna a transmissao de informagao mais simples, atrativa e
agradavel enquanto processo de raciocinio. Embora tenha de
haver dedicacdo na percecao, leitura e andlise de imagens,
por parte do espectador, para compreender temas que nem
sempre sao do seu entendimento. Portanto, quanto mais cedo
comegarmos a lidar com a visualizagao, mais rapidamente
somos “formados” na interpretagdo de imagens e na atribuicdo
de significagdo. Logo retemos mais conhecimento fazendo
associagoes visuais.

Podemos verificar que ha possibilidades infinitas nas variagoes
representativas dentro do préprio tema, mas ha ainda mais
quando falamos de disciplinas e/ou temas diferentes. As
infografias desenvolvidas durantes esta investigagao variam
também de propdsitos: técnico — quantitativos e estético-
qualitativo. Esta foi apenas uma amostra. E para ser
realmente estudada seriam necessdrias equipas de designers,
trabalhadores especializados em cada area especifica,
educadores, psicélogos. No entanto, podemos entender

que o design e a imagem tém um papel muito importante na
transmissao e retencdo de informacao e, por isso, pode ser
facilmente integrada no ensino como combate ao défice de
atencao que se vive atualmente.
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Consideracoes finais

O futuro das infografias vai, como podemos ver ao longo desta

investigacdo, muito para além da educacéo nas escolas. Passa

por educar e formar através da interpretacdo da informacao das
imagens retirando aquilo que é importante. Conseguindo assim,
fazer associacoes do contelldo com o design e a forma.

As infografias ndo sao somente estaticas e/ou analbgicas, por
isso, e devido ao excesso de dados e a constante mudanca
dos mesmos, é possivel que sejam, cada vez mais, criadas
plataformas/softwares auto-sustentaveis, na recolha de dados
e alteracao automatica dos valores presentes nas
representacoes digitais e/ou dindmicas. Tornando assim, os
dados mais acessiveis a todos e com atualizagdes automaticas.

A criatividade e a inovacao humanas serdo um dos papéis
fundamentais para a elaboracao/construcéo de histérias que
“prendam” as pessoas e, ainda assim, representem os dados
verdadeiros. O Design de Informacéo tera um grande destaque,
mas nao dependera apenas de designers para fazerem boas
visualizacOes, mas sim, de equipas especializadas em diferentes
areas.

Com a inclusdo da representacao de informacao através da
visualizacdo, cada vez mais pessoas estardo mais capazes de
interpretar imagens e conscientes daquilo que os rodeia.

Contribuicoes para o futuro

O “combate” contra o disturbio de atencdo nao é recente.
Esta investigacdo promove uma solugao aliada ao Design de
Informagao, nomeadamente as infografias, ao ensino/educacao.

No Design, projetos futuros podem ser desenvolvidos a partir de
equipas especializadas, ou seja, as visualizagdes devem surgir
da cooperacao entre designers, especialistas (de cada area
especifica de conhecimento que se quer desenvolver)

e de educadores (aqueles que tém acesso ao comportamento

e sabem o que resulta melhor ou ndo com criangas, ou outras
faixas etérias)

No sector educacional, as representacoes visuais poderiam
desempenhar um suporte para a transmissao de dados
complexos, fornecendo aos alunos novas perspetivas da
informacao transmitida pelos professores e os manuais escolares.
Suscitando mais interesse e curiosidade, onde a longo prazo,
melhoraria a retengdo de informagao, a cultura individual,

a cognicao e a interpretacao de imagens.

Na vida dos que interagem com este tipo de solugoes visuais,
podera haver uma melhoria na facilidade de compreenséo

e retencdo dos dados complexos, assim como, um
aperfeicoamento da memoria a longo prazo. Sendo possivel fazer
associacgoes entre, 0 conhecimentoe a imagem recordando a
informagao transmitida.
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