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RESUMO

O presente trabalho objetivou formular diretrizes para construcdo de heuristicas para
avaliacdo de infogréaficos interativos por meio de uma pesquisa baseada em questionarios on-
line. Para isso, uma amostra composta por 21 profissionais infografistas avaliou cinco
conjuntos de heuristicas para dominios especificos que tinham relagdo com o objeto de estudo
e englobavam aspectos particulares da infografia interativa encontrados na revisio
bibliogréafica. Os resultados desta pesquisa possibilitaram discussdes sobre as relacdes entre as
heuristicas avaliadas e a infografia interativa, trazendo a tona os tdpicos mais relevantes,
segundo a opinido dos infografistas. Por fim, se concluiu que ¢é possivel formular heuristicas
para infograficos interativos a partir de heuristicas para dominios especificos, validando assim
a hipdtese levantada.

Palavras-chave: Infografia interativa, heuristicas, ergonomia cognitiva.






ABSTRACT

The present work aimed at formulating guidelines for the construction of heuristics for the
evaluation of interactive infographics by means of a research based on online questionnaires.
In order to do that, a sample of 21 infographic professionals evaluated five sets of heuristics
for specific domains which were related to the object of study and encompass aspects
particular to the interactive infographics found on the bibliographic review. The results of this
research enabled discussions about the relations between the evaluated heuristics and the
interactive infographics, bringing up the most relevant topics, according to the infographic
professionals’ opinions. At last, it was concluded that it is possible to formulate heuristics for
interactive infographics from heuristics for specific domains, thus validating the proposed
hypothesis.

Keywords: Interactive infographics, heuristics, cognitive ergonomics.
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1 INTRODUCAO

O atual capitulo apresenta a contextualizacdo da tematica a qual este trabalho se
dedica, bem como a contextualizacdo do tema, o problema de pesquisa, a hipOtese, 0s

objetivos, a justificativa, a estrutura e a metodologia da pesquisa.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DA TEMATICA

Os avancos tecnoldgicos oriundos da revolucao digital geraram um impacto em muitas
areas das atividades humanas (DENIS, 2005; MEGGS, PURVIS, 2009 apud MIRANDA,
2013). Em vista disso € notério um avanco exponencial na aquisicdo e utilizacdo de
dispositivos eletrdnicos como computadores, smartphones, entre outros, que por sua vez
instrumentalizaram um mundo mais digital e conectado. Neste cendrio, a informacao encontra
novos suportes. Livros, jornais, manuais, catalogos, portfdlios, revistas, arquivos de audio,
video e toda sorte de contetdo podem ser acessados em suportes digitais, gerando assim mais
opcdes de escolha para o leitor contemporaneo. Semelhantemente, neste contexto, termos
como usabilidade, interacdo e interatividade tornaram-se assuntos mais corrigueiros,
principalmente para os nativos digitais, que cresceram inseridos neste ambiente altamente
tecnoldgico (PRENSKY, 2001).

Estes avangos marcaram o século XXI, fazendo que esse periodo seja conhecido como
era da revolucdo digital (GABRIEL, 2013). Embora esta revolucédo tenha causado efeitos em
diversas areas da sociedade, é inegavel o impacto que produziu na produ¢do, no acesso e na
circulagdo da informagéo.

Em meados da década de 1980, os avangos tecnoldgicos, aliados a aspectos culturais e
politicos causaram mudancas significativas na area jornalistica (MORAES, 2013). A soma de
leitores que valorizavam cada vez mais o design, a utilizacdo de computadores em larga
escala e as inovagOes na area da impresséo, possibilitou uma nova linguagem no jornalismo
impresso, marcada pela apresentacdo da informacdo de forma mais imagetica, se utilizando
amplamente de fotografias, graficos e ilustragdes (MODOLO, 2007).

Esse novo recurso, chamado de infografia, foi primeiramente adotado pelas
publicacGes jornalisticas como uma reacdo ao apelo visual da televisdo (TEIXEIRA, 2007).

Teixeira acrescenta que a aceitacdo da infografia se deu, pois ela possibilita que a apreensdo
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da informacdo seja mais facil, clara e répida a partir do momento que substitui parte do
contetdo em forma de texto por quadros, mapas, graficos ou tabelas (2010).

Se na década de 1980, as inovacgdes da area da impressao foram um marco para jornais
e revistas impressas, a década seguinte traria ainda mais alternativas, possibilitando que novos
suportes e tecnologias fossem experimentados na organizacdo e apresentacdo da informacao
no setor jornalistico. Em 1998 foram criados os primeiros infogréaficos especificamente para o
suporte on-line (LABREDA, 2004). No ano seguinte, o diario espanhol EI Mundo criou uma
secdo de infogréaficos interativos (SCHMITT, 2006). Esse novo suporte para a infografia
ampliou os campos de exploracdo para o recurso, entre eles, animagdes 2D e 3D, uso de audio
e videos explicativos, além da interacdo que possibilitou ao leitor fazer seu percurso durante a
leitura (CAIRO, 2008).

Paul (2003) e Salavarria (2002) corroboram a ideia de que os infograficos no suporte
on-line tém um grande potencial para a apresentacao da informacéo, enquanto Chimeno (apud
SCHMITT, 2006) acredita que interacdo é a caracteristica que melhor define esta categoria de
infografia. A interacdo neste caso é compreendida como o processo de troca de informagdes
entre usuario e sistema por meio de uma interface (PREECE et al., 2002). Outros autores
chamam essa acdo de um didlogo entre homens e maquinas e ressaltam que, além do termo
interacdo, o conceito de interface é central (PRIMO; CASSOL, 1999), pois é por meio da
interface gréfica que é gerada a Interacdo Humano-Computador (IHC).

Antes de declarar que uma interface garante uma interacdo bem-sucedida entre o
usuario e o sistema, é necessario saber se ela apoia 0 usuario na execucdo das tarefas. Em
vista disso, existem técnicas voltadas para a criacdo e avaliacdo de interfaces (ROCHA,
BARANAUKAS, 2003). A saber, estas técnicas podem ser aplicadas em diversos estagios do
processo de criacdo, desde protétipos da tela em papéis (sketch frames), passando por
prototipos funcionais ou mesmo na interface ja constituida (MOLICH; NIELSEN, 1994).
Salienta-se ainda que, quanto antes forem detectados os problemas de interacdo e/ou da
interface, menor o empenho para repara-los (KARAT, 1993).

Existem diversas técnicas de avaliagdo de interface, e estas se diferenciam entre si em
pontos variados, como ciclo de desenvolvimento, coleta de dados, tipo de analise, entre
outros. Entretanto, Hartson (1998) e Preece (2002) concordam que independente da técnica
aplicada os objetivos visam resultados compativeis:

— ldentificar as necessidades dos usuarios ou verificar o entendimento dos
projetistas acerca destas necessidades;

— Apontar problemas de interagdo ou de interface;
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— Analisar como a interface interfere nas tarefas dos usuarios;

— Comparar alternativas de projeto de interface;

— Atingir resultados quantificaveis em métricas de usabilidade;

— Verificar conformidade através de um padrao, seja este uma lista de principios
ou um conjunto de heuristicas.

Em boa parte das técnicas de avaliacdo de interface, o avaliador explora a interface em
busca de problemas de usabilidade. Dentre elas pode-se destacar a avaliagdo heuristica e 0s
métodos de inspecdo de interface (NIELSEN, 1994). Em meio as vantagens das técnicas,
destaca-se a relacdo custo-beneficio, a utilizagdo de poucos recursos e avaliadores, a rapidez
do método e o volume satisfatorio de feedbacks que podem ser obtidos.

Ainda que as técnicas de avaliacdo de interface sejam constantemente aplicadas em
estudos relacionados as interfaces de websites e aplicativos (BRODECK, 2002; DIAS, 2000
apud PAGLIUSO, 2004; HERMAWATI, LAWSON, 2016), hd uma escassez de estudos
voltados para avaliacdo de interfaces de infograficos interativos. Sancho (2001) pondera que
devido ao fato da infografia ter surgido ha poucos anos, e sua versao digital ser ainda mais
recente, hd muito que se estudar em relagdo ao recurso e seus desdobramentos, como métodos
de criacdo e técnicas de avaliacdo passiveis de serem usadas durante todas as etapas do
processo.

Todavia, ainda que este campo de estudo ndo seja tdo explorado, pesquisas neste
sentido ja tém ocorrido como se pode conferir nos trabalhos de Forsell e Johansson (2010),
Jones (2015), Amar e Stasko (2004) e Zuk e Carpendale (2006).

1.2 PROBLEMA DA PESQUISA

Considerando-se as informacOes ja apresentadas neste trabalho, a escassez de
pesquisas académicas relacionadas ao assunto e os desafios em se formular uma técnica de
avaliacdo para um recurso com tantas possibilidades e particularidades, o problema que este

trabalho se propde a investigar, é:

Quais sdo as diretrizes que podem nortear a construcdo de heuristicas para

avaliacdo de infogréficos interativos?
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1.3 HIPOTESE

Em resposta ao problema deste trabalho e alicercado em pesquisas anteriores, foi elaborada a

seguinte hipotese:

E possivel formular diretrizes para avaliagdo heuristica de infogréaficos

interativos a partir da combinacéo de heuristicas para dominios especificos.

1.4 OBJETIVOS

No intuito de atender as questBes levantadas pela pesquisa foram elaborados os

objetivos geral e especificos:

1.4.1 Objetivo geral

Propor diretrizes ergonébmicas para constru¢do de heuristicas para avaliacdo de

infogréficos interativos.

1.4.2  Obijetivos especificos

1. Compreender o processo de producéo da infografia e suas variacdes;

2. ldentificar por meio de uma revisdo bibliogréafica atributos da infografia
interativa;
Levantar heuristicas que estabelecam conexdes com o objeto de estudo;

4. Submeter as heuristicas levantadas a avaliacdo dos profissionais infografistas.

1.5 JUSTIFICATIVA

Em vista das lacunas conceituais identificadas, é inegavel o potencial que a infografia
interativa tem como objeto de estudo. Nestes termos, a principal justificativa deste trabalho é
o ajustamento da temadtica “infografia interativa” ao periodo atual, no qual individuos, a cada
dia, se tornam mais avidos por informacdo, e simultaneamente tem menos tempo para a
leitura de textos extensos (LEVY, 2004; TEIXEIRA, 2010; LETURIA, 1998 apud
SCHMITT, 2006).
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Conforme observado, a caréncia de literatura em lingua portuguesa sobre o tema
reforca a motivagdo da presente pesquisa, em especial no atendimento dos processos proprios
do campo do design. Parte do que se encontra acerca desta tematica esta voltada para a
infografia interativa aplicada na area jornalistica. Quando se fala de buscas relacionadas a
infografia interativa e técnicas para avaliagdo do recurso, como heuristicas, o material
encontrado se torna ainda menor. Isso foi confirmado durante a revisdo bibliografica
sistematica. Apos aplicar todos os termos relevantes para a pesquisa, decorreram gquatro
artigos pertinentes a pesquisa, sendo que somente um deles se dedicava as heuristicas para
infografia interativa. As outras poucas pesquisas encontradas acerca do assunto foram
resultado de pesquisa assistematica.

Ademais, outro fator que fortalece a relevancia deste trabalho foi o resultado do
levantamento exploratério preliminar feito com trinta e dois infografistas, durante o qual se
constatou que a maioria deles ndo utiliza nenhuma técnica de avaliagdo durante ou apds o
processo de criagdo. A pesquisa constatou ainda que se houvesse uma lista de
critérios/heuristicas para auxiliar no processo de avaliacdo de infograficos interativos, esta
seria utilizada. O detalhamento e os resultados deste levantamento serdo vistos no capitulo 03,
concernente a materiais e métodos.

Dada a area de concentracdo do Programa de P6s-graduacdo em Design da UDESC —
Métodos para os Fatores Humanos - o trabalho se articula ainda ao campo de investigacdo
sobre o aprimoramento das interfaces dos dispositivos digitais, vinculando-se a linha de
Interfaces e InteracGes Cognitivas.

Por ultimo, porém ndo menos relevante, outro aspecto a considerar é a motivagao
pessoal do autor, por sua relagdo com a criacdo de infografia para 0s suportes impresso e
digital, além do constante interesse acerca das inovacOes, descobertas e pesquisas

relacionadas ao assunto.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

A estrutura deste trabalho se divide em cinco capitulos, sendo eles: Introducdo,
Referencial tedrico, Materiais e métodos, Analise e discussdo dos resultados, Conclusao.

No capitulo de introducdo sdo apresentados 0s assuntos que norteiam esta pesquisa
como contextualizacdo do tema, problema, hipdtese, objetivos geral e especifico e
justificativa, além de estrutura e metodologia do trabalho.
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No segundo capitulo encontra-se o referencial teodrico. Este capitulo engloba a
fundamentacéo tedrica que embasa este trabalho. Especificamente, o capitulo aborda os dois
assuntos que juntos, formam o escopo deste trabalho: infografia e heuristicas. No que tange a
infografia, sdo abordados aspectos conceituais e historicos, campos de aplicacéo e infografia
interativa. Sobre heuristicas, o trabalho levanta informacdes sobre aspectos conceituais e
heuristicas para dominios especificos. Além disso, o referencial tedrico inclui topicos sobre
interatividade, interacdo e usabilidade.

O terceiro capitulo trata dos materiais e métodos. Neste ponto sdo apresentados 0S
materiais e métodos adotados durante o desenvolvimento do trabalho, incluindo informacdes
sobre o protocolo da revisdo bibliografica sistematica, definicdo de critérios para escolha da
amostra e do objeto de estudo e detalhes sobre os procedimentos de coleta e analise dos
dados.

No quarto capitulo se encontram a analise e a discussdo dos resultados, que por sua
vez sdo as impressdes dos infografistas a respeito dos conjuntos de heuristicas submetidas a
eles. Neste capitulo as informac6es alcancadas sao analisadas e comparadas a fim de levantar
discussdes acerca do tema.

O quinto capitulo aborda as conclusdes finais relativas aos dados levantados na
pesquisa, 0 conjunto de heuristicas obtido a partir da avaliacdo e a comparacao dos resultados,
além das consideracgdes finais sobre a pesquisa e sugestdes para trabalhos futuros.

1.7 METODOLOGIA DO TRABALHO

A metodologia deste trabalho envolve quatro etapas (figura 1), explicadas
detalhadamente no capitulo 3, referente aos materiais e métodos aqui empregados. A primeira
etapa é revisao bibliografica, onde foi possivel fazer levantamento dos aspectos da infografia
interativa, que posteriormente sustentaram a escolha dos conjuntos de heuristicas a serem
avaliados. A segunda etapa é o levantamento exploratorio preliminar, uma pesquisa prévia
para confirmar a relevancia deste trabalho junto aos profissionais infografistas. A terceira
etapa ¢ a avaliacdo das heuristicas, que se trata da submissdo destas heuristicas a uma amostra
composta por infografistas com algum nivel de experiéncia em infogréaficos interativos. Por
fim, a dltima etapa trata da analise e discussdo dos resultados, ou o cruzamento destas
informagdes, com o objetivo de compreender as diretrizes para a construgdo de heuristicas
para a avaliagdo de infograficos interativos. Esta analise, por sua vez, pode ser conferida no

capitulo 5 deste trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta a fundamentagéo tedrica que fornece o embasamento deste
trabalho. Assim sendo, foi feita uma investigacdo sobre infografia, suas particularidades,
aplicacdes e desdobramentos. Alem disso, buscou-se compreender as abordagens para a
construcdo de heuristicas e como estas se aplicariam ao dominio da infografia interativa, que

constitui o objeto de estudo desta dissertacao.

2.1 INFOGRAFIA: CONCEITOS E DEFINICOES

Diferentes correntes de estudo, sobretudo a partir do estruturalismo, sustentam a
centralidade do sistema verbal entre as diferentes linguagens empregadas pelo ser humano.
Contudo, ndo resta duvida sobre a importancia das imagens nos processos cognitivos
humanos. Kanno (2013) ilustra uma situacdo a fim de demonstrar esse fenémeno. Quando a
palavra cadeira é falada, o que se forma na mente de quem a ouve ndo sdo as silabas que
formam a palavra (ou registro gréfico), mas sim a imagem de uma cadeira (ou o referente).
Sendo assim é compreensivel que recursos de linguagem visual ou sincrética (aquelas que
recrutam mais de um tipo de linguagem ao mesmo tempo, como a verbal, a visual, a sonora...)
sejam utilizados com frequéncia em pecas que tem o intuito de transmitir uma informacéo,
como no caso da infografia.

Embora o termo infografia ja seja difundido nos meios do design grafico, do design
digital, do jornalismo, da computacdo, da engenharia de sistemas, entre outros, parece nao
haver um consenso acerca de sua conceituacdo na literatura (RIBAS, 2005; LIMA 2009;
FASSINA, 2011; MIRANDA, 2013). As defini¢bes do termo sdo numerosas e se diferenciam
entre si (RODRIGUES, 2009). Para Kanno (2013) a infografia € uma ferramenta que tem
como objetivo comunicar combinando imagens e palavras. Por outro lado, Cairo (2008)
defende que a infografia ndo necessita desta configuragdo, tomando como exemplo trabalhos
importantes, como o de Nigel Holmes, em Wordless Diagrams (figura 2). Como o préprio
titulo sugere de forma direta, sdo diagramas, que informam diferentes assuntos sem a

utilizacdo de palavras, empregando somente esquemas ilustrativos (HOLMES, 2005).
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Figura 2 - Infografico de Nigel Holmes em Wordless Diagrams
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Fonte: Homes (2005).

Logo, pode-se observar que o termo assume distintas acepgdes de acordo com
diferentes autores. E valido iniciar essa discussio pela etimologia da palavra. Ribeiro (2008) e
De Pablos (1999) concordam que a expressdo vem do inglés infographics, que por sua vez é a
reducdo de information graphics (grafico de informacdo, em traducdo livre). Ainda neste
sentido, para Lima (2009) o mesmo termo é tido como neologismo de informational graphics
(grafico informacional, em traducéo livre).

Embora haja divergéncias conceituais, parte dos autores associam infografia a
utilizacdo do bindmio imagem + texto (b | + T) com o objetivo de comunicar acontecimentos
ou fatos (RAJAMANICKAN, 2005; COLLE, 2004; TEIXEIRA, 2010).

Moraes (2013) defende que a infografia pode ser entendida como um esfor¢o de
apresentar, de maneira clara, informagdes complexas demais para serem transmitidas apenas
por textos. Cairo (2008), por sua vez, compreende infografia como uma representacéo
diagramatica de dados. Para Teixeira (2010) a infografia é entendida como uma modalidade
discursiva na qual ha presenca indissociavel de imagem e texto em uma construcéo narrativa
que permite a compreensdo de um fendmeno especifico ou funcionamento de algo complexo.

Outros autores ainda compreendem aspectos diferentes acerca da infografia. Em um
artigo disponibilizado ao website da ABI — Associacdo Brasileira da Imprensa, Caixeta

(2005), define infografia como:

uma forma de representar informacdes técnicas como ndmeros, mecanismos e/ou
estatisticas, que devem ser sobretudo atrativos e transmitidos ao leitor em pouco
tempo e espago. Normalmente utilizado em cadernos de salde ou ciéncia e
tecnologia, em que dados técnicos estdo presentes, o infografico vem atender a uma
nova geracdo de leitores que é predominantemente visual e quer entender tudo de
forma pratica e rapida. (2005, p:1)
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Segundo Colle (1998), a infografia utiliza linguagem verbal e ndo verbal na
transmissdo de informagdes demasiadamente amplas e complexas, e que se fossem
apresentadas somente mediante textos verbais levariam muito tempo para serem processadas.
O autor ainda salienta que em uma infografia, o leitor escolhe por onde pode comecar sua
leitura, diferente de uma texto totalmente verbal.

Schmitt (2006) define infografia como um sistema hibrido de comunicagdo, pois ao
empregar imagens, palavras e numeros, utiliza um sistema de comunicacao verbal (palavras e
sentencas) e visual (imagens e representacbes graficas). Para Lopez Hidalgo (2002), a
infografia esta ligada ao género jornalistico e ndo se trata somente de ilustracdo, mas de um
conjunto de elementos gréaficos e textuais que forma uma estrutura propria com o intuito de
transmitir uma informacéo.

Ainda neste sentido, Sancho (2001) trata infografia como um recurso grafico
composto por diversos infogramas, que por sua vez sdo unidades de informacéo reduzidas,
como por exemplo, um texto, um icone, um mapa, uma fotografia ou uma ilustracao.

Embora haja divergéncia na conceituacdo do termo, diversos autores concordam que,
ao possibilitar que o leitor tenha a compreensdo ampliada do texto, permita a visdo geral de
fatos ou acontecimentos e detalhe informacdes menos familiares ao publico, a infografia esta
voltada ao aperfeicoamento do processo de aquisicdo de informacdo (MORAES, 2013;
DJAVITE, 2006; CAIRO, 2008). Sob o mesmo ponto de vista, Ary Moraes (2013) cita que a
infografia torna mais claro aquilo que é complexo.

Ainda neste sentido, Colle (2004) observa que essa qualidade da infografia se d&, pois
no sistema de comunicacdo verbal, a linguagem é analitica, e em contrapartida, na
comunicacdo visual, esta € sintética. Ou seja, na linguagem verbal, ela se manifesta do estudo
das partes e compreensdo dos nexos, enquanto na linguagem visual, se compreende o
conjunto e depois as partes. Desta maneira a compreensdo do conjunto é imediata, e pode
ocorrer antes da analise das partes (SCHMITT, 2006).

A partir da diversidade de definicGes levantadas, é possivel observar a reiteracdo de
um sentido comum para os produtos da infografia, ligado a concorréncia de diferentes formas
de linguagem em um Unico tipo de manifestacdo, com o intuito de facilitar a transmisséo de
um dado conteddo. Em outras palavras, pode-se tomar a infografia como um recurso de
simplificacdo de dados complexos a fim de apresentd-los da maneira mais clara possivel e
assim, potencializar a inteligibilidade das informacdes, o que pode envolver imagens, texto,

movimento, sons, interatividade ou qualquer outro recurso.
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2.2 INFOGRAFIA: CAMPOS DE ATUACAO E CLASSIFICACOES

A infografia € ligada frequentemente a linguagem jornalistica (AMARAL, 2010;
FASSINA, 2011). Isso se deve a ampla aplicacdo deste recurso nas midias jornalisticas,
principalmente a partir da década de 1990 (MORAES, 2013). Sendo assim, é valido iniciar
essa discussdo com as classificagfes e peculiaridades da infografia sob a 6tica de autores que
acreditam que sua aplicacdo se conecta ao campo do jornalismo, como Sojo (2002). Para o
autor, o recurso estd diretamente ligado ao jornalismo, e quatro caracteristicas sao
fundamentais na sua composi¢éo:

— Ter estrutura claramente definida através da composicdo bésica contendo
titulo, texto e fonte.

— Ter uma finalidade;

— Possuir marcas formais que se repetem em trabalhos diferentes;

— Ter significagdo propria.

Sojo (apud NEVES, 2013) ressalta ainda que a composicdo da infografia se assemelha
a uma reportagem, que apresenta um contetdo respondendo questdes basicas, como o assunto
(o qué?), os protagonistas do acontecimento (quem?), quando se deu o fato (quando?), como
aconteceu o fato (como?), local onde ele ocorre (onde?), e por fim, quais motivos levaram ao
fato (por qué?).

Em seu trabalho, Teixeira (2010) também faz relacdo entre infografia e 0 meio
jornalistico. Porém, classifica o recurso dividindo-o em duas categorias: os jornalisticos e 0s
enciclopédicos. Os jornalisticos sdo relacionados aqueles que geralmente aparecem na
imprensa (jornais e revistas) e narram fatos especificos ou noticiosos. Ja os enciclopédicos sdo
centrados em explicagdes de carater mais universal (ou cientifico) como, por exemplo,
detalhes do funcionamento do corpo humano, o que sdo bactérias ou como se formam as
nuvens. Neste sentido, a infografia enciclopédica ndo necessariamente é aplicada no campo
do jornalismo, muito embora seja também aplicada neste tipo de dominio.

O campo do jornalismo de fato vem utilizando com regularidade a infografia. Isso
porgue o recurso se tornou um diferencial estético, que deixa o conteudo mais atrativo, alem
de aproximar os novos leitores, acostumados com o dinamismo da informacgdo visual
(MORAES, 2013). Porém, pelo seu potencial, outras areas tem se beneficiado deste recurso.
Para Raymond Colle (2004), os campos de aplicacdo e estudo da infografia vao alem da midia

jornalistica e podem ser divididos em:
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— Manuais de usuéarios, onde os infogréaficos inseridos nos materiais tém como objetivo
auxiliar ou esclarecer as operacGes que o usuario ird desenvolver;

— Informes empresariais, que tratam das operac¢Oes da empresa ou instituicao;

— Infografia pedagdgica, presente em manuais, livros e enciclopédias ligadas a
educacéo;

— Infografia publicitéria, presente na publicidade e nas a¢des do marketing;

— Infografia técnica, baseada na simples associacdo ou integracdo de desenho e texto e
encontrada com frequéncia em textos cientificos ou;

— Infografia jornalistica, quando aplicada na area jornalistica.

Para De Pablos (1999), a utilizacdo da combinacao de textos e imagens nestes campos
de atuacdo, permite explicar pormenores que passariam despercebidos se ndo fossem
estruturados desta forma, como detalhes de um processo, eventos microscépios, submarinos,
espaciais, entre outros.

Semelhantemente, outros autores (SCHMITT, 2006; RAJAMANICKAN, 2005;
FERRERES, 1995) observam que a infografia pode ser empregada em uniformes, catélogos
empresariais, na publicidade, no design de produtos, na engenharia, na fisica, na ciéncia e na
divulgacdo cientifica, na educacdo presencial e a distancia, na tecnologia da informacdo, em
manuais instrucionais, e por fim e ndo menos relevante, no jornalismo.

Para Colle (2004), a aplicacdo da infografia se divide segundo suas finalidades. Desta
maneira, seus campos envolvem as areas (a) Infografia cientifica ou técnica, baseada na
simples integracdo de texto e desenhos/ilustracdes; (b) Infograficos de divulgacdo, utilizados
para facilitar a transmissdo de um conhecimento cientifico e técnico a um publico leigo e
encontrado em enciclopédias, manuais educacional, instrutivo, boletins informativos e
catalogos empresariais e (c) Infograficos noticiosos ou jornalisticos, identificado na midia
jornalistica, impressa ou on-line. Essa categoria inclui a apresentacdo de informacao
sequencial, facilitando assim a compreensao de um acontecimento.

De acordo com Jané (1999), a infografia atua em dois tipos de dominios ligados
invariavelmente a divulgacdo de informacgdes. No primeiro grupo, o prefixo info estaria
associado a informacdo, contemplando a infografia estatica e jornalistica, ligada diretamente
ao campo do jornalismo. O segundo grupo engloba a infografia animada e dindmica, e o
prefixo info estd associado a informatica. Sua aplicagdo é ampla e pode estar presente na

publicidade, na animacéo, no cinema, na comunicacao, entre outros.
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Ainda no sentido de compreender a amplitude dos campos de atuagdo da infografia,
Susana Ribeiro (2008) acredita que € possivel enxergar trés areas distintas: a infografia
impressa, presente em jornais, revistas, materiais instrucionais, ou qualquer outro que utilize o
suporte de papel; a infografia on-line, encontrada em jornais, revistas ou qualquer outro
material disponivel em meios digitais; e por fim, a infografia no meio televisivo.

Por fim, é vélido citar que, apesar de ser compreendida por varios autores como a
juncdo de imagens e textos, como ja visto neste trabalho, faz-se pertinente abordar os
elementos graficos que compdem uma infografia. Valero Sancho (apud MIRANDA, 2013)
acredita que estes elementos sdo chamados de unidades graficas elementares e desta forma
séo divididos em:

— Textos: titulos, legendas, rétulos, capitulares, entre outros, e sua aplicacdo objetiva
complementar o conteudo pictérico;

— Numeros: aparecem em notas laterais, em tabelas, em rétulos, em legendas, e seu
proposito é orientar informacdes sequenciais;

— lcones: representacdes figurativas ou abstratas com funcdes representativas e/ou
simbolicas;

— Adornos figurativos ou abstratos: imagens meramente decorativas, elementos
desnecessarios para a compreensdo da informacao;

— Desenhos figurativos: representacdes graficas utilizadas na composi¢cdo com o intuito
de apresentar informacdes visuais com a maior precisdo possivel;

— Fotografia: Assim como os desenhos figurativos, sdo utilizadas para apresentar
informacBes visuais, como lugares, fatos, pessoas, entre outros. A fotografia
geralmente é mais precisa que os desenhos figurativos;

— Caixas, linhas e pontos de condugdo: servem como contorno, separadores de
informacdo, conectores de elementos graficos e pontos de conducdo de sumarios e
tabelas;

— Reticulos e fundos: empregados com o objetivo de demonstrar cores.

Acrescentando, Miranda (2013) cita em sua pesquisa 0 termo "camadas de
informacdo” para definir as partes da infografia. Para Fassina (2011), esse termo trata das
subpartes da infografia, semelhantes ao conceito de unidades graficas elementares
apresentadas por Sancho (2001).

Na classificacdo de Nichani e Rakamacknicam (2003), a infografia se enquadra em

quatro categorias:
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— Narrativas: quando transmitem fatos historicos ou ficticios contatos por um ponto de
vista caracteristico;

— Instrutivas: encontradas em passo-a-passo, explicacdes de como as coisas funcionam
ou acontecem;

— Explorativas: quando permitem que o leitor trace sua propria leitura ou descubra
coisas a partir de sua percepcao e exploracao;

— Simulativas: identificada nos infograficos que proporcionam ao leitor uma experiéncia
simulada de um ambiente real.

Apesar da grande relevancia da infografia para o campo do jornalismo, é oportuno
citar que ha registros da infografia antes mesmo da sua popularizacdo no meio jornalistico
(MORAES, 2013). Assim sendo, este trabalho levanta um historico resumido da infografia
com o intuito de conhecer sua trajetoria e ter maior compreensdo da evolugdo ocorrida desde

seu surgimento até os dias atuais.

2.3 INFOGRAFIA: UM BREVE HISTORICO

Por convencao, aponta-se que o conceito de infografia surgiu entre o final da década
de 1980 e o comeco da década de 1990 (CHAPPE, 1993; DE PABLOS, 1999; SANCHO,
2001; MORAES, 2013). Entretanto, ndo ha& consenso acerca de quando as primeiras
expressoes visuais com funcéo informacional teriam surgido, sendo que alguns pesquisadores
apontam registros de imagens com tal natureza ha 15 mil anos atrés. Para estes autores, 0
homem primitivo ja produzia infografia ao pintar nas paredes das cavernas desenhos e
caracteres que equivaliam a escrita. Essas pinturas em sitios arqueol6gicos continham
informacdes relacionadas ao cotidiano e ao ecossistema do homem primitivo e seu periodo da
historia (GONTIJO, 2004; GIOVANNINNI, 1987). Contudo, ndo é possivel precisar que o
ser humano estava efetivamente tentando se comunicar, o que leva Cairo (2008) a referir aos
primeiros mapas primitivos gravados em couro como as primeiras manifestacdes auténticas da
infografia.

Cairo (2011) ressalta que durante o renascimento e o iluminismo a imagem se
destacou como status de linguagem e comecgou a ser utilizada ndo somente como um mero
recurso estético. O autor aponta, por exemplo, que alguns manuscritos de Leonardo Da Vinci

(figura 3), compostos por diagramas esquematicos e textos, se aproximavam da finalidade que
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hoje se atribui a infografia. Em sintese, sdo manifestacbes que, embora anteriores ao

nascimento do conceito, ajudam a delinear certas caracteristicas atuais dos infogréficos.

Figura 3 - Manuscritos de Leonardo da Vinci
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Fonte: Teixeira (2010)

Da mesma maneira, é pertinente destacar a contribuicdo de Willian Playfair (TUFTE,

1983; CAIRO, 2011). O economista foi um dos pioneiros no desenvolvimento e aplicagéo de

representacdes graficas para expressar dados estaticos. Seu livro, The Commercial and

Political Atlas, publicado em 1786, trazia varios graficos que buscavam elucidar dados da

economia da Inglaterra neste periodo. Alguns dos diagramas criados por Playfair, como os

dados de barras (figura 4) sdo utilizados até os dias atuais e contribuem para a visualizacdo de

dados.



Figura 4 - Diagrama de barra criado por Playfair

Fonte: Cairo (2011)
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Diversos autores (TEIXEIRA, 2010; CAIRO, 2008; RIBEIRO, 2008; SANCHO,
2001; SERRA, 1998; PELTZER, 2001) defendem que o primeiro infografico publicado em

um meio de comunicacdo tenha sido o intitulado "Mr. Blight’s House" (figura 5), veiculado

no jornal londrino The Times, em abril de 1806. O infografico apresentava a historia do

assassinato de Isaac Blight e as imagens e legendas detalhavam a trajetoria que 0 assassino

Richard Patch percorreu, de seu esconderijo até o local onde matou sua vitima.

Figura 5 - Mr. Blight’s House
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Fonte: Teixeira (2010)

Outro registro importante da historia da infografia € o diagrama criado por Charles

Joseph Minard, em 1812, representando a movimentacdo das tropas de Napoledo na marcha
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para Moscou (TUFTE, 1983). Em uma Unica pega grafica, Minard demonstra informacdes
detalhadas acerca do trajeto feito pela tropa, as baixas no exército e relacdo com o relevo e a
temperatura (figura 6). O objetivo era sensibilizar o publico a respeito dos impactos nefastos

da guerra, o que acabou por revelar um potencial importante dos infograficos.

Figura 6 - Diagrama de Charles Joseph Minard
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Fonte Tufte (1983)

Seguindo em ordem cronoldgica, outra referéncia é o sistema ISOTYPE
(Internacional System Of TYpography Picture Education), desenvolvido em meados de 1930
pelo sociélogo austriaco Otto Neurath e ilustrado por Gerd Arntz (NEURATH, 1936/1980). O
sistema era baseado na estruturacdo de informac@es através de pictogramas e legendas (figura
7). O objetivo ndo era criar uma linguagem universal e pictdrica, mas sim uma linguagem
adicional. Para Neurath, com o auxilio da linguagem pictorica, as informacGes poderiam ser
configuradas com mais clareza (TWYMAN, 1975). Além disso, o intuito era informar

assuntos econémicos e sociais para letrados e iletrados.



Figura 7 - Grafico do sistema ISOTYPE
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Assim como os gréaficos de Playfair, o sistema ISOTYPE teve influéncia na linguagem

pictérica das geracOes subsequente e alguns dos artificios utilizados para compor as imagens

sdo utilizados até os dias de hoje (LIMA, 2008). Um exemplo se encontra no infografico

retirado da Revista Superinteressante de janeiro de 2008 (figura 8). Nele, sdo representados

dados e particularidades a respeito da populagdo que vive no campo, na cidade e na favela de

uma maneira muito similar as representacdes utilizadas no sistema ISOTYPE.



Figura 8 - Infografico de Bruno Oliveira
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Fonte: Revista Superinteressante de Janeiro de 2008

Em 1933, o mapa do metré de Londres, criado pelo engenheiro inglés Henry Beck
(1902-1974) se tornou um paradigma para todos os mapas de transportes publicos concebidos
posteriormente (MORAES, 2013). Beck rompeu com as formas geogréaficas londrinhas,
comumente utilizadas nos mapas (figura 9), que apenas geravam ruidos desnecessarios e
gerou uma nova proposta composta por formas retas e simples, diferenciando as linhas através
das cores (figura 10). Sendo assim, o mapa descomplicou o entendimento acerca dos
percursos do metrd, de como se deslocar de um local para ao outro, qual linha pegar e por
quais estacOes passar (ARROYO, 2013).
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Figura 9 - Infografico do metr6 de Londres de 1908
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Fonte: Moraes (2013)

Figura 10 - Infogréafico do metrd de Londres de 1933, criado por Henry Beck

Fonte: Moraes (2013)

Com o desenvolvimento de novas tecnologias introduzidas pela industrializacéo, a
necessidade comunicacional derivada do crescimento urbano, a expansdo da burguesia, o
acesso a alfabetizacdo e paralelamente, os movimentos de vanguarda artistica intensificados
na primeira metade do século, o desenvolvimento de um novo vocabulo estético de formas e
representacfes se fez necessario, 0 que acarretou em um novo modo de se organizar as
informacdes ou diagramas (FERRERES, 1995). E neste momento que a histéria da infografia

se articulou com o meio jornalistico, ganhando maior ateng&o e destaque.



40

Em meados de 1960 foram produzidas as primeiras infografias criadas por computador
para 0 meio jornalistico (JANE, 1999; FERRERES, 1995). Um pouco mais adiante, na década
de 1970, Nigel Holmes da revista Times, gerou um novo marco na historia da infografia,
utilizando gréaficos e diagramas com o intuito de auxiliar o leitor a compreender de maneira
répida e efetiva os dados principais das matérias jornalisticas (SERRA, 1998). Segundo o
proprio Holmes, o intuito era que o leitor ndo fosse obrigado a ler grandes blocos de textos, o
que facilitaria a compreensdo das informacdes essenciais de uma matéria em menor tempo,
por mais complexo que o assunto viesse a ser (MACIEL, 2005; FERRERES, 1995; GAFRE,
1998; SCHMITT, 2006)

Na década de 1980, a infografia ganhou novos contornos. Para agradar uma geracao
criada e educada em uma cultura essencialmente visual inundada pela publicidade, pelo
design, pela moda e pelas diferentes artes plasticas, os jornais renovaram seus projetos
gréaficos, deixando a diagramacdo mais agradavel e incluindo a infografia como forma de
adaptacdo a este novo pulblico (GAFRE, 1998; MACIEL, 2005). Em certa medida, esta
mudanca também se deu para que a linguagem dos jornais impressos se tornasse mais
parecida com a linguagem televisiva (SANCHO, 2001).

Ainda no inicio da década de 1980, os infograficos se popularizaram devido a
revolugdo gréafica e ao langamento do diério norte-americano USA Today, em setembro de
1982. O jornal, construido com base na linguagem televisiva, possuia uma proposta editorial
caracterizada pelo uso de textos sintetizados, mapas, graficos, paginacdo dindmica e alta
tecnologia, 0 que por consequéncia valorizava a qualidade das imagens (MORAES, 2013;
SANCHO, 2001, SCHMITT, 2006; LALLANA, 1999).

Para Moraes (2013), foi no periodo entre o final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990
que a palavra infografia passou a integrar o vocabulario corrente da area da producéo editorial
e do design. Ainda neste periodo, os jornalistas passaram a escolher textos e titulos mais
sintéticos, além de se preocupar com o uso de imagens e elementos graficos, como quadros,
mapas, tabelas, entre outros (ABREU, 2002).

Moraes (2013) também cita um fato especifico da histéria da infografia na midia
jornalistica brasileira. Apesar dos mapas, graficos estatisticos, caricaturas e outros recursos
gréfico/visuais ja fazerem parte do repertorio dos jornais nos anos de 1980, foi somente na
década seguinte que a utilizacdo destes recursos foi abrangente, principalmente em jornais
populares. Supostamente, este recurso ajudaria aqueles que ndo tinham a pratica de leitura
diéria tdo desenvolvida. Seguindo este raciocinio, os infogréficos executavam a fungdo de

fazer a mediacdo entre a informacéo jornalistica e o pablico.
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A década de 1990 foi marcada pela autossuficiéncia da infografia. O meio jornalistico
europeu e americano apresentavam infograficos com unidade de espaco, onde pequenos
textos, imagens e ilustracGes eram capazes de comunicar sem a necessidade de informacdes
adicionais ou grandes blocos de textos (COLLE, 2004).

Ademais, diversos autores concordam que a Guerra do Golfo foi um marco no
desenvolvimento da infografia (GARCIA, 1998; DE PABLOS, 1999: RIBAS, 2005,
MACHADO, 2002). A falta de imagens televisivas ou fotograficas, provocada pelo controle
militar, fez com que a midia jornalistica utilizasse do recurso para explicar os acontecimentos,
estabelecendo o fortalecimento da infografia como um meio de comunicagdo (RODRIGUES,
2009). Além disso, durante a cobertura da Guerra, foram criados o0s primeiros
megainfograficos para a midia jornalistica (COLLE, 2004).

Outro fato marcante do inicio desta década foi o uso crescente da internet, que
impulsionou o surgimento dos jornais online (MORAES, 2013). Alguns autores indicam os
atentados de 11 de setembro como uma data importante para a expanséo da infografia no meio
digital (RIBAS, 2005, RODRIGUES, 2009, MIRANDA, 2013).

Quando inserida no meio digital e na versdo on-line, as possibilidades da infografia se
expandem, devido as particularidades do meio, como a animacdo, as alternativas da
multimidia e a interatividade (CAIRO, 2008). Como este trabalho tem como objeto de estudo
a infografia interativa, o proximo capitulo tratard somente deste assunto, a fim de

compreender seus aspectos e suas particularidades.

2.4 INFOGRAFIA INTERATIVA

Modalidade especifica de apresentacdo de dados em meios digitais, a infografia
interativa € comumente tomada na literatura associada como uma versdo on-line dos
infograficos tradicionais. Conforme levantamento preliminar, ndo ha uma nomenclatura
uniforme para este tipo de recurso, sendo identificado por alguns autores como infografia
interativa, infografia multimidia, infografia multimidia interativa, infografia digital ou
infografia on-line (CAIRO, 2008; TEIXEIRA, 2010; RODRIGUES, 2009; PESSUSQUI,
FASSINA, 2012). Além disso, outros autores se referenciam a infografia na versao on-line
como infografia animada interativa (RANIERI, 2008; AMARAL, 2010; RODRIGUES,
2009). Contudo, vale destacar que nem todo infografico interativo emprega recursos de

animacao.
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Mesmo com todas estas denominacdes diferenciadas, esta modalidade de infografia
sempre acontece no suporte digital, mais frequentemente na versdo on-line. Neste contexto,
este tipo de infografia pode incorporar diferentes potenciais deste suporte, como
hipertextualidade, animac6es 2D e 3D, recursos multimidia como audio e video além, é claro,
da interatividade (LABREDA, 2004; SABBATINE, 2004; SCHMITT, 2006).

Quanto as vantagens deste Ultimo traco, Cairo (2008) aponta para a possibilidade do
leitor controlar a visualizacdo da infografia, viabilizando assim que o mesmo trace seus
préprios caminhos durante a leitura, ou que escolha pontos de maior interesse. O autor ainda
cita que a interacdo é uma aliada na revisdo que o leitor faz da informagéo (CAIRO, 2008).

Como ja mencionado neste trabalho, Chimeno (apud SCHMITT, 2006) acredita que a
interacdo € a caracteristica mais relevante na infografia na versdo on-line ou digital. Ribas
(2004) acredita que a infografia aplicada no meio digital contém caracteristicas similares a
modalidade impressa, mas quando utilizada em um suporte com alternativas tecnoldgicas tem
sua logica alterada, o que agrega novas funcgoes.

Sancho (2001) categoriza a infografia interativa em dois grupos: as individuais e as
coletivas. Para o autor, a infografia interativa individual é aquela em que o leitor consegue
sanar suas questdes dentro de uma Unica estrutura. Ainda assim, nesta modalidade podem
existir hipertextos para exploragdes de textos e imagens. No caso da infografia interativa
coletiva, o leitor se depara com um conjunto de infografias, que mesmo vinculadas, ndo
dividem o mesmo espac¢o na interface. Neste caso, para fazer a leitura do contetdo, o leitor
deve abandonar a infografia atual e partir para outra, participante do mesmo conjunto.

Para Orihuela (2003), algumas caracteristicas sdo especificas da versdo interativa on-
line:

— 0 Usuério é o centro do processo de comunicagdo e ndo um ator passivo;

— haespaco para grande quantidade de dados (ndo ha limitaces fisicas);

— esta versdo da ao usudrio a capacidade de mudar os aspectos do contetdo, produzir

conteudo e se comunicar com outros usuarios (interatividade);

— agramatica da comunicagéo na internet é o hipertexto (e ndo o texto linear).

Cairo (2008) aponta a interatividade como uma ferramenta para a visualizacdo da
informagdo em infograficos interativos. Neste sentido, é valido trazer para o trabalho os
conceitos de visualizagdo da informagdo, também conhecido como infovis e visualizagéo de

dados, que por algumas vezes é chamado de datavis.Ambos 0s temos sdo comumente citados
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em materiais relacionados a infografia e parte dos autores veem visualizacdo da informacao
como sindnimo de visualizagéo de dados (TEIXEIRA, 2014).

Para Cairo (2008), infografia e visualizacdo de dados séo a continuidade uma da outra.
Porém, o que os defere para o autor € que, enquanto a infografia busca apresentar uma
informac&o de forma gréfica e da maneira mais clara possivel, a visualizagdo de dados é um
recurso que possibilita que dados brutos possam ser explorados e compreendidos. Assim,
pode-se também dizer que o infografico é narrativo, por objetivar contar uma historia ou
passar uma informacdo. Por outro lado, a visualizacdo de dados se baseia em dados nédo
visuais ou abstratos e busca apresentar estes de forma gréafica. Apesar da diferenca, é
relevante ressaltar que infografia e visualizacdo de dados fazem parte da mesma area de
conhecimento.

Diferente da visualizacdo de dados (datavis), mas muito proximo do conceito de
infografia, a visualizagdo da informacdo (infovis) tem como objetivo apresentar informacéo
através de diagramas, mapas e graficos, com o auxilio de textos explicativos. Essa
apresentacdo possibilita a interatividade, permitindo que o leitor acesse diversos niveis do
conteddo. Como ja mencionado, o conceito de visualizacdo da informacdo € similar as
defini¢des da inforgrafia. O que os torna diferente € somente a possibilidade da interagdo do
leitor, razdo pela qual, visualizacdo de informacdo ¢ comumente relacionada a infografia
interativa.

Como forma de ilustrar a infografia interativa, foram capturadas algumas telas do
infogréafico interativo Mapa das ColigacGes, veiculado pelo website do jornal O Globo, em
2016. Nele € possivel visualizar as coligacfes entre os partidos, ou seja, 0 apoio que um
partido recebe de outro (figura 11). O mapa € visto inicialmente como um emaranhado de
ligagBes, como pode ser visto no quadro 01 da figura. Conforme o usuério interaje com a
infografia, ou move o0 mouse por cima dos circulos que representam os partidos, camadas
comecam a aparecer isoladamente, ilustrando assim a frequéncia de apoio recebido pelo
partido, como pode ser notado nos quadros 02, 03 e 04. Essa frequéncia € representada pela
espessura a linha que liga os circulos que representam os partidos. O usuario pode escolher a
ordem de leitura conforme o seu interesse e o recurso da interacdo deixa a informacdo mais

atrativa e paralelamente, clara.
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Figura 11 — Captura de tela do infogréafico interativo Mapa das Coligacoes
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Fonte: Jornal O Globo (2016)

Partindo de tais pressupostos, este trabalho tem seu foco nos aspectos cognitivos da
infografia interativa na versdo on-line. Desta forma, foi adotado uma sintese dos conceitos de
Nichani, Rajamanickam (2003) e Chimeno (2006) como forma de delimitar uma conceituacéo
especifica para o objeto em questdo, sendo a interatividade uma caracteristica fundamental
desta modalidade de infografico. Os proximos topicos se propdem a contextualizar interagdo,

interatividade e usabilidade.

2.5 INTERACAO E INTERATIVIDADE

Antes de tratar das propriedades interacionais proprias dos infograficos interativos, é
importante caracterizar a diferenca entre interacdo e interatividade. Miranda (2013) cita que é
comum encontrar estudos onde os termos sdo tomados indistintamente, o que cria uma
dificuldade conceitual inicial.

Para Preece (2002), a interacdo diz respeito ao processo de troca de informagdes entre

usudrio e sistema computadorizado através de uma interface. Por outro lado, a interatividade
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esta relacionada a tudo aquilo que é interativo, ou seja, um produto ou servico que permite a
interacdo (SVANAES, 2013)

Ainda neste sentido, Moura (2006) defende que interacdo é definida como um
processo de controle e resposta entre 0 usuario e o computador, enquanto Lemos (1997)
caracteriza interatividade como uma nova forma de interacdo que tem como caracteristica
predominante o ambiente eletrénico-digital.

E valido ressaltar que este trabalho se delimita em investigar o conceito de interacio e
interatividade dentro da area da interacdo homem-computador, tendo em vista seu objeto de
estudo. Desta forma, a interacdo esta ligada a acdo do usuério durante a utilizacéo da interface
de um sistema e suas interpretacOes acerca das respostas advindas deste sistema (PREECE et
al 1994).

Em meio aos pesquisadores da infografia, Cairo (apud MIRANDA, 2013) define
interacdo como um intercambio de informacdo entre o usuario e um sistema ou dispositivo.
Ainda neste dominio, Spence (2007) qualifica a interagdo como “agdes tomadas pelo usuario
com o0 objetivo de mover de uma visdo dos dados para outra”. Por fim, para Golfetto e
Goncgalves (apud ANDRADE, 2014), a interacdo configura uma acdo significativa,
representando a mudanca de estado da informac&o presente na interface.

Atualmente os termos interagdo e interatividade sdo comumente associados a
usabilidade, pois sdo aplicados em é&reas afins. Tendo em vista que a infografia interativa
também deve prever a usabilidade, ou seja, prever que o usudario final interaja com o
infografico da maneira mais intuitiva e amigavel, o proximo item trata de uma breve

explicacéo sobre o termo.

2.6 USABILIDADE

A usabilidade diz respeito a capacidade do sistema em fornecer meios para que o
usuario seja capaz de utilizd-lo e controla-lo sem constrangimentos (MORAES;
MONT ALVAO, 2000). Jordan (1998) traz a tona uma sintese do conceito de usabilidade.
Para ele, a expressdo diz respeito a facilidade em utilizar um determinado produto.

A palavra usabilidade ja foi utilizada para designar um sistema ‘“amigével”, porém
Nielsen (1993) discorda que este termo seja 0 mais adequado, pois segundo o autor, 0s
usuarios nao precisam de méaquinas amigaveis, mas sim, maquinas que ndo atrapalhem o

processo de execucdo de uma tarefa.
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A norma 1SO 9241-11 define usabilidade como uma medida dos atributos de um dado
produto que permitem que 0 mesmo seja utilizado por um usuério a fim de alcancar seus
objetivos especificos com o méaximo de eficacia, de eficiéncia e de satisfagdo num
determinado contexto de uso. A eficacia neste contexto se refere a capacidade do usuario em
atingir seus objetos enquanto utiliza o produto. Para mensura-la, deve-se verificar se 0 usuario
conseguiu concluir a tarefa proposta. A eficiéncia diz respeito a utilizagdo do produto com o
menor esfor¢o. A medicao da eficiéncia geralmente ¢ feita analisando o tempo que o usuario
levou para a execuc¢do da tarefa, ou a quantidade de recursos necessarios para a mesma. Por
ultimo, a satisfacéo esté relacionada ao bom desempenho e contentamento do usuério durante
0 uso do produto. E possivel medir este aspecto através de um questionario de satisfacio ou
pela observacdo do usuario enquanto ele desempenha a tarefa, neste sentido, atitudes
subjetivas e fisicas sao levadas em consideracdo na medicao.

Complementando, Dumas e Redish (1999) definem usabilidade com base em quatro
caracteristicas:

— Usabilidade significa foco no usuario: é necessario conhecer e compreender 0 USUArio
para desenvolver um produto funcional;

— Pessoas utilizam produtos para serem produtivas: para desenvolver produtos, deve-se
conhecer os objetivos de desempenho do usuario. De acordo com os autores, 0 tempo
que os usudrios levam para executar uma tarefa estd ligado com o que as pessoas
consideram facil de aprender e utilizar;

— Usuario sdo pessoas ocupadas tentando realizar tarefas: os usuarios estdo preocupados
com o tempo e a produtividade da execucdo de uma tarefa. Usuarios relacionam
usabilidade com produtividade;

— Usuérios decidem quando o produto é facil de usar: constantemente os usuarios fazem
avaliacdes acerca do tempo e do esfor¢o que designam na interagdo com um produto.
Somente 0s usuarios determinam se um produto é facil de utilizar.
Preece (2002) defende que quando um produto tem usabilidade, ele garante ao seu
usuario que seu uso seja efetivo e agradavel, que seja facil de aprender e que permita
que a realizacdo da tarefa seja otimizada, seja no trabalho, no estudo, ou nas atividades
da vida diaria. Para a autora a usabilidade possui como objetos a efetividade
(relacionado a ter um uso efetivo), a eficiéncia (0 produto deve ser eficiente), a

seguranca (relativo ao produto ser seguro durante a utilizacdo), a utilidade (deve
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possuir boa utilidade), facil aprendizagem (facilidade de aprender) e facil lembranca

(deve ser facil lembrar como utilizar).

Existem diversas técnicas de avaliacdo de usabilidade. Segundo Jordan (1998) cada
técnica tem vantagens e desvantagens e a escolha da aplicacdo da mesma deve ponderar
diferentes fatores. O primeiro deles é o objeto a ser avaliado. Além disso, aspectos como
tempo, esforco, nivel de habilidade para execucdo da técnica, equipamentos necessarios e
numero minimo de participantes devem ser considerados para gque a técnica se harmonize com
0 objeto avaliado. Dentre a gama de técnicas de avaliagdo de usabilidade em interfaces,
destacam-se as avaliagGes heuristicas, as entrevistas, os experimentos controlados, as oficinas
de usuérios, os focus groups e o percurso cognitivo (BRANDAO, 2006). Pela natureza do
objeto de estudo aqui tomado, o percurso metodolégico do presente estudo adota como base

0s parametros heuristicos, apresentados detalhadamente a seguir.

2.7 HEURISTICAS

Avaliacdo heuristica € uma técnica de inspecdo de usabilidade proposta inicialmente
por Jakob Nielsen e Rolf Molich no inicio da década de 1990 (MOLICH; NIELSEN, 1990). O
método se caracteriza por uma averiguacdo dos elementos de uma interface executada por
uma pequena amostra de avaliadores especializados com o intuito de encontrar falhas de
usabilidade. Como norte, 0 grupo segue um conjunto de principios validados anteriormente,
que sdo utilizados um a um durante a analise (NIELSEN, 1994). Como resultado desta
técnica, se obtém uma lista de problemas de usabilidade que foram violados, possibilitando
assim reparar os problemas da interface (ORTH, 2005; CARVALHO, 2009). Por sua
dindmica, este tipo de avaliacdo se caracteriza por ser rapida, barata e de fécil aplicagéo
(NIELSEN, 1994).

As “Dez heuristicas de usabilidade” de Nielsen sdo compostas pelos 10 principios

listados no quadro abaixo (NIELSEN, 1994):

Quadro 1 - Dez heuristicas de usabilidade

- Visibilidade e status do sistema: o sistema deve manter o usuario informado do
que esta acontecendo, fornecendo dentro de um tempo razodvel um feedback
apropriado.

- Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve utilizar uma
linguagem comum aos usuarios, com palavras, termos e conceitos familiares, ao invés
de termos técnicos e especificos, seguindo assim convencdes do mundo real.

— Controle do usuério e liberdade: o usuario pode acessar por engano funcées do
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sistema que ndo deseja, neste caso, 0 sistema deve oferecer saidas claramente
identificadas para que o0 usuario possa desfazer ou cancelar a acdo quando desejar.

- Consisténcia e padrdes: os usuarios ndo precisam adivinhar que palavras,
situacGes ou acgdes diferentes significam a mesma coisa, portanto a interface deve
oferecer consisténcia e padronizacao destes itens

- Prevencdo de erros: o sistema deve evitar que 0 usuadrio cometa erros
informando o mesmo sobre as consequéncias de suas acdes ou impedindo a ocorréncia
de erros.

- Reconhecimento ao invés de lembranca: o sistema deve fazer com que os
objetos, acdes e opcOes estejam sempre visiveis. As instrucdes do uso do sistema
devem ser facilmente recuperaveis quando necessarias.

- Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve servir com igualdade a
usudrios iniciantes e experientes, com op¢des que otimizem a experiéncia daqueles que
ja tem experiéncia, como o0 uso de atalhos, customizacdo de operagdes frequentes e
aceleradores.

- Estética e design minimalista: o sistema deve evitar o uso de informacoes
irrelevantes ou raramente necessarias.

- Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: as mensagens de
erro devem conter linguagem simples para apresentar claramente o problema e auxiliar
a contorné-las.

- Ajuda e documentacdo: o sistema deve prover ajuda e documentacdo que
devem ser facilmente encontradas e orientar os usuarios de maneira clara e simples.

Fonte: adaptado de Nielsen (1994)

A avaliagdo heuristica pode ser aplicada em qualquer etapa do projeto, na
prototipagem, no desenvolvimento ou quando o produto ja estiver finalizado (SANTOS
2011). Quanto ao numero de avaliadores, de trés a cinco ja séo suficientes para encontrar um
grande numero de problemas. Estes avaliadores devem ser profissionais com experiéncia em
usabilidade, aptos a fornecer pareceres fidedignos (NIELSEN, 1994). Ainda nesse sentido,
Rosa e Moraes (2008) acrescentam que o numero de problemas averiguados ndo depende
necessariamente da quantidade de avaliadores, mas sim da experiéncia de cada um.

Inicialmente, as heuristicas de avaliacdo foram desenvolvidas para analisar sistemas de
interface desktop, porém é possivel aplicar em outros objetos de analise, desde que sejam
adaptadas ou criadas para objetos de andlise especificos (SILVA; BERENICE, 2015). Um
exemplo disso sdo as heuristicas de Harri Heikkild (2013), criadas para a avaliagdo de
publicacdes em tablets. Neste caso, Heikkild (2013) adaptou as heuristicas aos padrdes
especificos e particularidades do dispositivo e o do suporte.

O trabalho de Setia Hermawati e Glyn Lawson (2016) também apresenta diversos
exemplos de heuristicas para dominios especificos, como jogos digitais educacionais,
visualizagdo de informagéo, televisao interativa, websites governamentais, entre outros. Estes

exemplos também foram apresentados por Ramos (2017) que construiu um conjunto de
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heuristicas para avaliacdo de usabilidade em sistemas do dominio especificos de m-learning
com base nas pesquisas anteriores de heuristicas adapatadas ou especificas.

2.8 HEURISTICAS PARA DOMINIOS ESPECIFICOS

O conjunto de heuristicas criado por Nielsen e Molich se popularizou e tem ampla
aplicacdo na avaliacdo de interfaces digitais. Porém, quando aplicado em dominios
especificos, o conjunto se torna genérico e perde parte de sua eficacia por ndo englobar as
particularidades de cada dominio (MARTINS, 2018). O préprio Nielsen preveniu que
sistemas de dominios diferentes demandam adaptacdes no conjunto de heuristicas (NIELSEN,
1994).

Para aplicacdo da técnica em dominios especificos, o conjunto de heuristicas pode ser
customizado ou receber novos topicos para se enquadrar as particularidades do objeto de
analise (SILVA; GONCALVES, 2015). Ha diversos registros de trabalhos criados ou
adaptados as mais variadas areas: interacdo humano-robd (CLARKSON; ARKIN, 2007),
sistemas de softwares voltados para criancas (MCFARLANE; PASIALE, 2005); m-learning
(RAMOS, 2017), jogos digitais educacionais aplicados a educagdo infantil (MARTINS,
2018), entre outros.

Quando se trata de pesquisas voltadas para dominios especificos, € comum se
defrontar com a caréncia de informacdes relacionadas as diretrizes para a construcdo de
heuristicas (RAMOS, 2017). Isso pode ser conferido nos trabalhos de Forsell e Johansson
(2010), Jones (2015), Amar e Stasko (2004) e Zuk e Carpendale (2006). Em todos os quatro
exemplos foram criadas heuristicas para visualizagdo de informag&o. Ainda que os resultados
dos estudos sejam inegavelmente relevantes, é possivel verificar que cada estudo adota
estratégias totalmente diferentes no que diz respeitos as diretrizes de criacéo.

Essa falta de consenso nos métodos de desenvolvimento de heuristicas também pode
ser conferida no trabalho de Hermawati e Lawson (2016). No trabalho, os pesquisadores
avaliaram 70 artigos que se dedicaram a criagdo de heuristicas para dominios especificos.
Dentre estes, 3% dos estudos eram voltados para a construcdo civil, 14% para dispositivos
(médicos, de entrada, displays, robds de assisténcia) e 83% para aplicagdes ou softwares (base

em internet, celulares e software para grupos de trabalho) (figura 12).
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Figura 12 - Heuristicas para dominios especificos

Categorias de dominio das heuristicas

3%

Aplicagoes/softwares (base em
intermet, celulares ¢ software
para grupos de trabalho)

= Dispositivos (médicos. de
entrada, display,robds de
assiténcia)

= Contrugdes civis

83%

Fonte: Hermawati e Lawson (2016)

O trabalho de Hermawati e Lawson (2016) atesta a lacuna teérica quanto a um método
para a construcdo de heuristicas para dominios especificos, o que foi confirmado por diversos
aspectos comuns entre os 70 artigos analisados. O objetivo principal dos pesquisadores foi
analisar os artigos a partir de trés quesitos: 1) qual processo que foi empregado para a geracao
das heuristicas; 2) Qual método foi utilizado para a validacdo das heuristicas; 3) Qual sua
efetividade. Ao analisar o processo de geracdo de heuristicas, o trabalho revela que em todos
os artigos analisados, este procedimento se da em duas etapas: a extracdo das informacdes e a
transformacéo desta em heuristica. Embora ndo tenha havido um padrdo na fase da extracéo,
parte dos métodos analisados se baseava em quatro etapas: 1) a adocdo de uma ou mais bases
tedricas para apontar aspectos pertinentes para a interacdo com 0s usuarios; 2) Analisar o
contexto de uso a fim de indicar aspectos importantes para o usuario; 3) Estudar heuristicas ja
criadas ou sintetizar problemas de usabilidade ja conhecidos; 4) Gerar um conjunto de
problemas de usabilidade e identificar itens pertinentes.

Outro aspecto levantado no trabalho € que em 83% dos estudos, as heuristicas eram
similares as de Nielsen, tendo somente algumas mudancas em termos especificos ou ajustes
nas sentencas para que se adequasse ao dominio especifico.

Por fim, o trabalho revela que a transformacédo da informacéo levantada em heuristica
se deu de trés maneiras distintas: 1) elencar as informacGes extraidas, eliminar topicos
irrelevantes e utilizar a lista final como o conjunto de heuristicas; 2) elencar as informagdes
extraidas, omitir topicos redundantes ou irrelevantes e categoriza-los em temas para assim

utilizar a lista final como conjunto de heuristicas; 3) Comparar as informacdes extraidas com
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as heuristicas de Nielsen (1994) e verificar se ha a necessidade de modificar, alterar ou incluir
novos itens no conjunto de heuristica para um dominio especifico.

O trabalho de Oliveira (2017) também faz um levantamento do processo de criacdo de
heuristicas para dominio especifico. Segundo o autor, a principal diferenca entre 0s processos
se encontra na primeira fase, onde se estabelece o conjunto de heuristicas. Foi possivel
identificar que as heuristicas se baseiam em dois grupos: recursos humanos e revisdo de
literatura.

As heuristicas baseadas nos “recursos humanos” dizem respeito a0S processos em que
pessoas sdo utilizadas para estabelecer as heuristicas. Neste caso, profissionais especialistas
ou pesquisadores podem atuar na criagdo das heuristicas, jA que possuem conhecimento
acerca do dominio (MOLICH; NIELSEN, 1990). O estabelecimento das heuristicas pode
acontecer por meios de reunido de brainstorming (MACHADO; PIMENTEL, 2013),
questionarios (MOHAMED; JAAFAR, 2010), entre outras técnicas. Ainda nesse sentido,
outro grupo que pode ser incluido no processo de estabelecimento de heuristicas sdo 0s
usudrios do sistema para quais as heuristicas serdo criadas. Neste caso as informac6es podem
ser obtidas também a partir de questionarios, observacdo do uso do sistema (GEERTS; DE
GROOFF, 2009) ou qualquer outra técnica que envolva o usuario.

No caso das heuristicas estabelecidas através de revisdo de literatura, parte-se de uma
andlise de literatura e documentos concernentes ao dominio especifico. Através da pesquisa é
possivel recolher informacdes pertinentes para a construcdo das heuristicas. Para tal, podem-
se listar problemas de usabilidade (PAPALOUKAS, PATRIARCHEAS, XENOS, 2009),
identificar diretrizes e, por fim, transforméa-las em heuristicas (JAFERIAN et al., 2011).

O trabalho de Forsell e Johansson (2010) trata de heuristicas para dominios especificos
com base na revisdo de literatura. Assim como ja foi citado, o trabalho abordou a area da
visualizacdo da informacéo (InfoVis). A primeira etapa do trabalho se baseou no levantamento
de setenta e quatro problemas de usabilidade e seis conjuntos de heuristicas com aspectos do
dominio especifico. As informacOes levantadas foram submetidas a seis participantes que
cruzaram cada problema com as heuristicas. Para cada cruzamento foi dado um valor em uma
escala de 1 a 5, a mesma utilizada por Nielsen (1994). Na escala, quanto maior o valor, maior
a capacidade de identificacdo do problema. Neste sentido a escala auxiliou na escolha de um
conjunto final de heuristicas.

Os trabalhos de Hermawati e Lawson (2016) e Forsell e Johansson (2010) foram
determinantes para a escolha dos métodos aplicados neste trabalho, conforme detalhado nos

préximos capitulos.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serdo abordados os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
desenvolvimento deste trabalho. Serdo apresentadas informacbes a respeito dos
encaminhamentos junto ao comité de ética, do planejamento do trabalho, da metodologia, da

amostra e da coleta e analise dos dados.

3.1 CARACTERIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho pode ser classificado como uma pesquisa basica. Este tipo de pesquisa se
caracteriza por gerar conhecimentos Uteis para 0 avanco da ciéncia (SILVA; MENEZES,
2005). Ainda sobre este trabalho, vale ressaltar a preocupacdo em envolver o profissional
infografista (especialista) no processo de geracdo de conhecimento. Para Nielsen (1993), os
especialistas sempre irdo propor os melhores métodos e pareceres possiveis. Quanto a
abordagem do problema, esta pode ser caracterizada como qualitativa, pois ndo objetiva
quantificar os aspectos levantados (SILVA; MENEZES, 2005). Ademais, para o levantamento
de informac0es, este trabalho se utiliza de questionarios baseados em parametros obtidos na
fase da pesquisa bibliogréfica. Este tipo de abordagem foca em deixar os entrevistados livres
para gerar pareceres a partir de seus pontos de vista acerca de assuntos especificos
relacionados ao objeto de estudo.

3.2 COMITE DE ETICA

Tendo em vista que este trabalho envolve pesquisa com seres humanos, 0 mesmo foi
submetido ao Comité de Etica (CEPSH/UDESC), sob o certificado de apresentagio para
apreciacdo etica — CAAE de numero 97831818.2.0000.0118, aprovado no dia 23 de
novembro de 2018. Como a pesquisa com seres humanos foi feita através de um questionario
on-line, todos os participantes concordaram com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, disponivel no final do questionario e obrigatério para a finalizagdo e envio do

mesmo.
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3.3 AMOSTRA DO ESTUDO

A amostra foi composta por 21 infografistas, com idade acima de 20 anos e situados
no territdrio brasileiro. A pesquisa aconteceu no periodo entre dezembro de 2018 e janeiro de

2019 e a selecdo da amostra baseou-se nos seguintes critérios:

3.3.1 Critérios de inclusao

— Ter no minimo trés anos de experiéncia na area de criacdo de infografia e;

— Ter algum nivel de experiéncia com infografia interativa.

3.3.2 Critérios de Exclusao

— Ter menos de 20 anos de idade €;

— Estar situado fora do territorio brasileiro.

3.4 ETAPAS DOS PROCEDIMENTOS

Nesta secdo, sdo apresentadas todas as etapas do projeto, assim como 0s materiais e as

metodologias escolhidas para o seu desenvolvimento.

3.4.1 Revisdo bibliografica: levantamento de aspectos referentes a infografia interativa e ao

dominio das heuristicas

A revisdo bibliografica foi alicercada em dois objetivos principais. O primeiro,
encontrar fontes que auxiliassem nas delimitacbes dos principais aspectos da infografia
interativa. O segundo objetivo foi encontrar na literatura formulagGes heuristicas relacionadas
a avaliacdo de infogréaficos, bem como de dispositivos interativos.

Pela necessidade de cobrir estes dois dominios distintos que seriam posteriormente
cruzados, a pesquisa empregou uma revisao bibliografica sistematica e outra assistematica.
Em ambos os casos, foi seguido um protocolo de coleta de dados constituido pelos seguintes
procedimentos: a) elaboracdo do plano de pesquisa; b) busca das fontes (livros, artigos

cientificos, e dissertacdes); c) leitura do material obtido; d) fichamento; €) sintese. Ainda
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nesse sentido, a pesquisa também buscou compreender o estado da arte da infografia e o
levantar dados que complementassem o referencial tedrico.

A revisdo bibliografica sistematica foi feita na base de dados Scopus e se dividiu em
trés etapas. Na primeira foram utilizados termos mais abrangentes, com o propoésito de ter
uma maior visdo das pesquisas relativas ao objeto de estudo. Os termos aplicados inicialmente
foram “graphic design” e “information design”, alcangcando 3.978 resultados. Em seguida
foram adicionados filtros ligados as areas da ergonomia (184 resultados) e de ciéncias sociais
(65 resultados). Como os resultados ainda eram abrangentes foram combinados os termos
“interaction” (14 resultados) e “data visualization”, chegando a cinco resultados finais.

Na segunda etapa foram utilizados termos mais proximos ao objetivo do estudo. O
primeiro termo aplicado foi “interactive infographics” (24 resultados), em seguida foi
combinado o termo “data visualization” (11 resultados), por ultimo foram adicionados
separadamente os termos “infographics” e “visualization”, obtendo assim sete resultados, dos
quais dois foram relevantes para a pesquisa.

Na terceira e ultima etapa foram aplicados os termos “infographics” e “interactive”
além dos filtros para as areas de ciéncias sociais e ciéncias da computacao (17 resultados).
Logo apds, foi combinado o termo “heuristics”, resultando em dois artigos, sendo que um
deles j& havia sido encontrado na primeira etapa da pesquisa.

Dentre o material encontrado na revisdo bibliogréfica sistematica, se destaca o
trabalho “Static and interactive infographics in daily tasks: a value-in-use and quality of
interaction user study” (LOCORO et al. 2017), que propde uma comparacdo de infograficos
utilizados no dia-a-dia nas versGes estatica e interativa. A contribuicdo do trabalho liderado
por Locoro se encontra na transversalidade da fundamentacao tedrica executada pelos autores,
que tem significativo éxito em delimitar as “qualidades da infografia”, identificadas em
inimeros estudos sobre o tema (GRAMMEL et al., 2010; TRACTINSKY et al., 2000;
HASSENZAHL, 2004; HORNBAEK, 2006; BATINI e SCANNAPIECO, 2016; LANG,
2009; ZUK, CARPENDALE, 2006; QUISPEL et al., 2015). Segundo este levantamento, os
trés principais aspectos da infografia interativa sdo: a) informatividade: referente a qualidade
da informacéo formal (forma, aparéncia e familiaridade) e substancial (o conteudo transmitido
e seu significado), relativo ao contetdo e a informacdo textual (BEYNON-DAVIES, 2010
apud LOCORO et al., 2017); b) design: referente aos aspectos grafico visual e ao equilibrio
entre a inteligibilidade e a estética da informacdo (CAIRO, 2011 apud LOCORO et al., 2017)
e; c) interatividade: relacionado a qualidade da interacdo, usabilidade ou facilidade de uso
(GRAHAM et al.,200 apud LOCORO et al., 2017) (figura 13).
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Figura 13 - Principais aspectos da infografia interativa

TRES PRINCIPAIS ASPECTOS
DA INFOGRAFIA INTERATIVA

INFORMATIVIDADE INTERATIVIDADE

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de Locoro et. al. (2017)

Paralelamente, outros dois artigos relevantes foram encontrados durante a revisao
bibliografica sistematica: “An Heuristic set for evaluation in information” de Forsell e
Johansson (2010) e “Heuristics for information visualization evaluation” de Zuk e Carpendale
(2006). Nos dois trabalhos os autores experimentam a utilizacdo de diversos conjuntos de
heuristicas para a avaliacdo de visualizacdo de informacdo objetivando compreender qual
deles melhor se adequava ao recurso. Através destes dois trabalhos, foi possivel listar
possiveis conjuntos de heuristicas para a avaliacdo de infografia interativa com base nos
aspectos ligados ao carater informacional dos infograficos.

Com estes resultados em maos, partiu-se para a revisdo bibliografica assistematica que
se baseou nas buscas em repositorios de teses e dissertacfes em universidades com programa
de pos-graduacgdo na area do design e pesquisa em websites de busca. Durante esse processo
foi encontrado o trabalho “Estabilishing usability heuristics evaluation in a especific domain:
is there a consensus?” (HERMAWATI, LAWSON, 2016 apud SILVA, 2017). No trabalho,
sdo listados setenta conjuntos de heuristicas, especificando seus autores, os dominios em que
elas se se aplicam, o0 modo como a heuristica foi criada, e por fim, se esta foi validada ou néo.

Ap0s a conclusdo da revisdo bibliografica constatou-se que ndo foram encontradas
heuristicas especificas para a avaliacdo de infograficos interativos. Além disso, foi possivel
observar informag6es que fundamentaram a formulacdo deste trabalho. A primeira delas é um

estudo consistente que aponta 0 que 0 autor sugere como 0s trés principais aspectos da
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infografia interativa. A outra informacdo é uma listagem de heuristicas para dominios
especificos retirada dos trabalhos de Hermawati e Lawson (2016), Forsell e Johansson (2010)
e Zuk e Carpendale (2006). Ao todo, a listagem advinda dos trés trabalhos somava 74
conjuntos de heuristicas, considerando também as que se repetem nos trés trabalhos.

Como a listagem com 74 conjuntos de heuristicas era demasiadamente grande para ser
analisada neste trabalho, foi necessario abster-se de algumas delas com base em alguns
critérios. O primeiro critério utilizado foi manter somente heuristicas ja validadas. Neste
sentido, 23 dos 74 conjuntos de heuristicas foram excluidas. O segundo critério aplicado
visava manter somente heuristicas que tivessem alguma relagdo com o objeto de estudo ou
englobassem os trés aspectos da infografia interativa levantados nesta fase do trabalho. Sendo
assim, dos 51 conjuntos de heuristicas, restaram apenas 5: 1) Mantra da visualizacdo da
informacdo (SCHNEIDERMAN; 1996); 2) Heuristicas perceptivas e cognitivas (ZUK,
CARPENDALE, 1996); 3) Critérios ergonémicos para avaliacdo de informacao hierarquizada
(FREITAS ET Al. 2002); 4) Critérios ergondmicos para avaliagdo de interfaces humano-
computador (SCAPIN, BASTIEN, 1997) e; 5) Dez heuristicas de usabilidade” (MOLICH,
NIELSEN, 1994).

O primeiro conjunto de heuristicas ¢ o “Mantra da visualizagdo da informacgéo”
(SCHNEIDERMAN; 1996), que trata de uma lista de diretrizes em formato de mantra do qual
os avaliadores e desenvolvedores constantemente devem se lembrar durante o processo de
criacdo e avaliacdo. A proposta € que, ao repetir cada tépico (conforme a descri¢ao a seguir),
o avaliador consiga identificar conceitos presentes na visualizacdo da informacdo. Abaixo, 0s
sete itens e uma breve explicacdo de cada um deles:

1) Visado geral. Obter uma visdo geral do conjunto (todos os elementos que compoem a
visualizagdo da informacdo). Desta forma podem-se perceber possiveis padres
existentes ou sugerir melhorias;

2) Ampliagdo. Zoom in em itens de interesse. Este tOpico se apoia na capacidade de
atentar-se em um ponto especifico e analisa-lo de forma individual;

3) Filtro. Filtrar itens desnecessarios. Depois de analisar cada item especificamente, o
filtro busca reduzir a complexidade dos dados, ressaltando ou ocultando determinados
itens do conjunto;

4) Detalhes sob demanda. Selecionar um ou mais itens de forma a obter detalhes, caso
necessario. Uma visualizagdo da informacdo podem conter inimeros itens, tendo em

vista que em alguns casos, ao se passar 0 mouse sobre um item, este pode exibir novos
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detalhes. Neste sentido € relevante analisar determinados itens, importantes para a
compreenséo do todo;

Relacionar. Visualizar/revisar as relacbes entre os itens. Criar consisténcia ou
repeticdo de padrdes;

Historico. Manter um histérico de acdes para facilitar ao usuario refazer / desfazer
alguma determinada agéo;

Extrair. Permitir a extracdo de subitens (salvar ou abrir arquivos) através de acbes do
usuario ou parametros de busca.

O segundo conjunto ¢ das “Heuristicas perceptivas e cognitivas”, proposta por Zuk e

Carpendale (1996) como um conjunto de principios baseados em teorias de recepcdo e

cognitivas como conceitos visuais, propriedades pré-atentivas e leis da Gestalt. Abaixo, 0

conjunto de treze principios:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Certifique-se que os variaveis presentes na visualizagdo tem tamanho suficiente.
As varidveis visuais devem ser destacadas com tamanho adequado a fim de que
possam ser visualizadas com facilidade;

N&o espere uma ordem de leitura a partir da cor. A cor ndo tem ordem implicita,
mas € seletiva e associativa, portanto a escolha das cores ndo deve ser feita
objetivando uma ordem de leitura;

A percepgdo das cores varia de acordo com o item colorido. A variagdo da
percepcao pode ocorrer devido ao tamanho ou espessura do item;

Contraste localizado afeta a percepc¢ao da cor e das escalas de cinza. A variacdo da
percepcdo da cor também pode ser alterada pela quantidade de elementos na interface
ou a relacéo entre o item destacado e a cor de fundo;

Considere pessoas com daltonismo. Levar em conta a incapacidade de alguns
usuarios de diferenciar determinadas cores;

Beneficios pré-atentivos aumentam com o campo de visdo. O processo pré-atentivo
é responsavel por investigar todos os estimulos disponiveis no ambiente. O fato do
individuo decidir ndo prestar atencdo em determinada informacdo, ndo significa que
ela ndo serd processada por ele, portanto manipular itens como cor, tamanho e
destaque pode gerar beneficios pré-atentivos que aumentardo o campo de visdo do
usuario;

AvaliagOes guantitativas requerem variagoes de posicao ou

tamanho. Representacfes graficas relativas a nimeros devem ser proporcionais as
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quantidades representadas, por isso pode-se manipular a posicdo e o tamanho da

informagado a fim de reiterar a informagéo;

8) Preserve os dados de dimensionalidade do grafico. Ndo usar mais niveis
(dimensdes) na representacdo visual que as existentes no conjunto de dados;

9) Coloque a maior quantidade de dados no menor espaco possivel. Privilegiar a
apresentacdo de toda a informacao utilizando menos espaco;

10) Forneca varios niveis de detalhamento. Oferecer a opcdo de navegar em niveis da
visualizacdo a fim de obter informacdes detalhadas;

11) Remover dados irrelevantes. Determinar o que é realmente relevante para ndo gerar
ruidos, tirando a atencdo das informacdes necessarias;

12) Considerar as leis da Gestalt. Abordar as leis da Gestalt visando a compreensao do
todo e facilitando a percepcao;

13) Integrar o texto sempre que seja relevante. Integrar textos as imagens pode facilitar
a compreensao do contetdo.

Os “Critérios ergondmicos para avaliacdo de informacdo hierarquizada”
(FREITAS ET Al. 2002) conformaram o terceiro conjunto de heuristicas escolhido. Trata-se
de uma lista com oito critérios para avaliar técnicas de visualizacdo. Estes critérios sao
relacionados a representacfes visuais, a mecanismos de interacdo, a hierarquia da informacéo
e a usabilidade. Segue detalhes abaixo:

1) Limitacdes. Restricdes visuais ndo sdo evidentes, exceto pela area de exibicdo da tela
ou monitor. Neste caso € importante colocar limites nas camadas de informacao,
abertas durante a interagéo;

2) Complexidade cognitiva. Deve-se tomar cuidado com 0 numero excessivo de
informagdes textuais e graficas. Para isso é importante privilegiar a boa distribuicdo
dos elementos para gerar a legibilidade adequada;

3) Organizacéo espacial. Levar em consideracao a orientacdo do usuario no espaco das
informacdes, a distribuicdo dos elementos no layout, a precisdo e legibilidade e a
eficiéncia no uso do espaco;

4) Codificacdo de informacdo. Codificar, através de elementos visuais (cores ou
simbolos geométricos), o conjunto de informacgdes necessarias, sem utilizar nenhuma
técnica realista como sombreamento ou transparéncia, para ndo prejudicar a

percepcéo;
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7)
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59

Transicdo de estado. As transicOes entre as camadas de informacdo devem ser
evidenciadas. Transi¢cOes imediatas podem causar desorientacdo espacial quando o
layout das camadas muda completamente;

Orientacdo e ajuda. O sistema deve prover meios para que 0O usuario se oriente
durante a navegacdo entre as camadas de informacdo além de uma documentacéo de
suporte a interacdo, caso Necessario;

Navegacdo e consulta. Todos 0s recursos necessarios para a navegacao devem ser
faceis de encontrar. Além disso, sugere-se que campos de pesquisa e consulta sejam
implementados para facilitar a interacdo de determinados usuarios;

Reducédo do conjunto de dados. O sistema deve prover meios para o usuario filtrar
ou agrupar contetdos, eliminando o excesso de informacéo.

Os “Critérios ergondémicos para avaliacdo de interfaces humano-computador” de

Scapin e Bastien (1997) deram forma ao quarto conjunto escolhido, que se baseia em uma

lista com dezessete critérios ergondmicos relacionados aos aspectos de interatividade e

conceitos de visualizacdo. Os topicos e um resumo sobre cada um deles segue abaixo:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Conducdo. Esta relacionado aos meios de advertir, orientar, informar, instruir e guiar
0 usuario na interagdo com um sistema (mensagens, alarmes, etc.);

Agrupar e distinguir itens por localizagdo. Diz respeito ao posicionamento relativo
dos itens (agrupar ou dividir), a fim de indicar que determinados itens pertencem a
alguma classe, ou ainda, diferenciar classes;

Agrupar e distinguir itens por formato. Este topico se relaciona com as
caracteristicas graficas, como cor ou formato e como elas sdo dispostas em uma
interface para indicar que pertencem a mesma classe ou se distinguem entre si.
Feedback imediato. O sistema deve responder rapidamente a todas as agbes do
usuario durante o processo de interacao;

Legibilidade. As caracteristicas das informacOes apresentadas na interface podem
influenciar na facilidade ou dificuldade da leitura desta informacéo (brilho do
caractere, contraste letra/fundo, tamanho da fonte, etc.);

Concisdo. Esta heuristica esta relacionada a carga perceptiva e cognitiva de saidas e
entradas individuais durante o processo de navegacdo. Quanto menos entradas, menor
a probabilidade de cometer erros e quanto mais sucintos forem os itens, menor serd o
seu tempo de leitura;

AcBes minimas. Limitar tanto quanto possivel a quantidade de passos pelos quais o

usuario deve passar;
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8) Densidade de informacé&o. Esta relacionada a carga de trabalho do usuéario do ponto
de vista perceptivo e cognitivo, em relacdo ao conjunto total de itens apresentados ao
usuario, e ndo a cada elemento individualmente;

9) Explicitar acbes do usuario. O computador deve processar somente as agdes
solicitadas pelo usuério;

10) Controle do usuério. A interface deve permitir ao usuario que ele sempre esteja no
controle do processo. Ele pode interromper, cancelar, suspender ou continuar;

11) Flexibilidade. Diz respeito aos meios disponibilizados ao usuario para que 0 mesmo
personalize a interface de acordo com sua exigéncia de trabalho, estratégia ou habito;

12) Experiéncia do usudrio. Usuérios experientes e inexperientes tém diferentes
necessidades, cabe ao sistema fornecer diferentes niveis de interacdo levando em conta
a experiéncia do usuario;

13) Protecdo contra erros. O sistema deve prover meios para evitar ou reduzir a
ocorréncia de erros, ou favorecer a correcdo, quando eles acontecerem;

14) Qualidade das mensagens de erros. As informacdes dadas ao usuario em resposta a
um erro cometido devem ser pertinentes e legiveis;

15) Correcdo de erros. A interface deve sugerir meios, permitindo que o usudrio corrija
Seus erros;

16) Consisténcia. Refere-se a forma na qual as escolhas na concepcdo da interface
(codigos, termos, formatos, etc) sdo mantidos idénticos em contextos idénticos, e
diferentes em contextos diferentes para criar padronizacdo e consisténcias em
elementos gréaficos e textuais;

17) Significado dos cddigos. Codigos e denominagdes significativas possuem uma forte
relacdo semantica com seu referente. Termos pouco expressivos para o usuario podem
ocasionar problemas de conducdo e 0 mesmo pode ser levado a selecionar uma opgéo
errada.

O quinto e ultimo conjunto de heuristicas escolhido foi composto pelas “Dez
heuristicas de usabilidade” (MOLICH, NIELSEN, 1994), criadas para avaliar a usabilidade de
um sistema envolvendo critérios de representacdo gréfica e interatividade. A listagem e a
explicacdo foram apresentadas anteriormente.

Concluindo, na figura 14 é possivel visualizar um grafico onde se encontram 0s 5

conjuntos de heuristicas, os 3 aspectos das infografia interativa e suas relacdes.



Figura 14 - Gréfico de relacéo entre aspectos da infografia interativa e heuristicas
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Fonte: Elaborada pelo autor

61



62

3.4.2 Levantamento exploratdrio preliminar

O levantamento exploratério preliminar buscou conferir com profissionais
infografistas a relevancia da existéncia de técnicas de avaliacdo de infograficos interativos
como auxilio no processo de criacdo ou avaliacdo do recurso. A pesquisa foi feita com trinta e
dois infografistas brasileiros e utilizou um questionario on-line estruturado contendo quatro
perguntas, sendo uma aberta, prevendo um texto de resposta curta, e as outras trés de
multiplas escolhas. O levantamento exploratério possibilitou ainda o primeiro contato com
parte dos profissionais infografistas que participaram do questionario principal, referente a
avaliacdo das heuristicas.

A escolha do questionario on-line como instrumento de coleta de dados coincide com
as vantagens apontadas por Marconi e Lakatos (1999). As autoras acreditam gue esta op¢édo
pode cobrir uma area geogréfica mais ampla, atingir o maior nimero de pessoas e assim, obter

mais dados. O questionario, criado na plataforma Google Forms, trouxe as questdes abaixo:

1 - Quanto tempo vocé trabalha com infografia? (questao aberta)

2 - Com qual categoria de infografia vocé trabalha ou ja trabalhou? (questdo de mdltipla
escolha)

a) Impressa

b) Interativa

c) As duas categorias

3 - Vocé trabalha com alguma técnica de avaliacdo durante ou ap0s o processo de criacdo da
infografia? (questdo de multipla escolha)

a) Sim

b) Néo

4 - Caso existisse uma técnica de avaliagdo em forma de “lista de diretrizes” para auxiliar na
avaliagdo ou reviséo da infografia, vocé utilizaria? (questdo de multipla escolha)

a) Sim

b) Né&o
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Os profissionais entrevistados tinham de dois até vinte e cinco anos de experiéncia
com a pratica da infografia e suas areas de atuagdo se dividiam em infografia impressa (16
pessoas - 50%), infografia interativa (3 pessoas — 9,4%) e as duas categorias (13 pessoas —
40,6%). Quando perguntado se eles trabalhavam com alguma técnica de avaliagdo durante ou
apos o processo de criacdo da infografia, 9 deles disseram que j& trabalhavam com alguma
técnica de avaliagdo (28,2%), enquanto 23 (71,8%), disseram ndo utilizar. Por fim, quando
questionados sobre a possibilidade de utilizar uma técnica de avaliagdo em forma de “lista de
diretrizes”, 29 deles disseram que utilizariam (90,6%), enquanto somente 3 dos entrevistados

ndo utilizariam (9,4%). Os dados também podem ser observados na figura abaixo (figura 15).

Figura 15 - Mapa com os dados do levantamento preliminar exploratério
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Fonte: Elaborada pelo autor

Assim sendo, vale destacar que embora 9 dos entrevistados tenham respondido que ja
utilizavam alguma técnica de avaliacdo durante o processo de criacdo, ainda assim, 6 deles se
mostraram favoraveis a utilizacdo de uma técnica de avaliagdo em forma de lista de diretrizes.
Observa-se também que a opgao de utilizar o termo “técnica de avaliagdo em forma de lista de
diretrizes”, se deu, pois foi levado em consideracdo que parte dos entrevistados nao
conheceria o termo “heuristicas” e nesta fase o termo nao seria explicado.

Finalizando, é relevante citar que entre os 21 entrevistados na fase final da avaliacéo
heuristicas, 9 foram captados nesta fase do levantamento exploratério preliminar, ou seja,

guase metade da amostra total. Tal dado reitera a importancia desta fase do trabalho, que além
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de apontar a adocdo de métodos no desenvolvimento de infograficos interativos, permitiu
identificar perfis de respondentes para a avaliacdo dos conjuntos de heuristicas.

3.4.3 Auvaliacdo das heuristicas

A avaliacdo das heuristicas foi realizada por meio de um questionario estruturado on-
line que objetivou coletar os pareceres dos profissionais infografistas acerca de cinco
conjuntos de heuristicas. O questionario foi dividido em oito paginas e levou em consideragédo
que os participantes poderiam desconhecer certos termos utilizados na pesquisa. Sendo assim,
uma explicacdo inicial dos termos envolvidos na pesquisa também foi apresentada.

A primeira pagina do questionario continha questdes relacionadas aos dados pessoais
do participante conforme imagem abaixo (figura 16). Ao preencher todos os dados, 0

participante poderia clicar em um bot&o para ir para a proxima pégina.
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Figura 16 - Tela de dados pessoais do participante no questionario on-line
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Como vocé descreveria seu nivel de experiéncia no
desenvolvimento de infograficos interativos?

desenvolvo com pouca frequéncia infograficos interativos
desenvolvo com muita frequéncia infograficos interativos
trabalho exclusivamente com infograficos interativos

PROXIMO

Fonte: Elaborada pelo autor

A segunda pagina continha uma breve introdugdo ao assunto, a explicagdo do termo
avaliacdo heuristica e um texto sucinto sobre os trés pardmetros utilizados para avaliar cada

uma das heuristicas dos cinco conjuntos (figura 17).
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Figura 17 - Tela de contextualizacdo do questionario on-line

| ZZART

DO ESTADO DE
SANTA CATARINA

INTRODUCAO

Este questionario € parte da coleta de dados de uma pesquisa sobre o desenvolvimento de
infograficos interativos. Nesta etapa, a partir das respostas de profissionais da infografia. busca-se
avaliar cinco conjuntos de heuristicas (critérios) aplicados a infografia interativa. Para estar apto a
responder o questionario &€ importante que cada participante leia o conteudo inicial. que traz uma
breve apresentacao do conceito de heuristicas e dos parametros que serao levados em
consideragao durante a avaliagao.

- AVALIACAO HEURISTICA

A avaliagao heuristica € um metodo de inspecao de interfaces baseado em uma lista de critérios
Esta lista &€ desenvolvida com base em problemas recorrentes. identificados em experiéncias
anteriores e tem como objetivo auxiliar na deteccao e solucao de problemas. Em sintese, a
inspecao é feita por um avaliador ou desenvolvedor, que utiliza essa lista de critérios como
orientacao durante o processo de avaliacao de uma interface especifica

Neste questionario, busca-se avaliar cinco conjuntos de heuristicas (A, B, C. D e E) e sua aplicacao
para o estudo de infograficos interativos. Esta avaliagao se baseia em 3 parametros que a
literatura aponta como fundamentais para o desenvolvimento de infograficos interativos:

- Informatividade: referente a qualidade da informacao formal (forma, aparéncia e familiaridade) e
substancial (o conteudo transmitido e seu significado). Relativo ac contetudo e a informacao
textual

- Design: referente aos aspectos graficos visuais, ao equilibrio entre a inteligibilidade e a estética
da informacgao.

- Interatividade: relativo a qualidade da interagao, usabilidade ou facilidade de uso

INICIAR

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor

As proximas cinco paginas foram voltadas para as avaliagfes das heuristicas, sendo
um conjunto de heuristicas por pagina e em cada uma delas, a explicacdo do conjunto e de
cada heuristica (topico). A relevancia dessa explicacdo se deu em razdo de algumas
heuristicas ndo terem o enunciado autoexplicativo. Os entrevistados avaliaram cada uma das
heuristicas contidas no conjunto com base nos trés parametros definidos na fase do
“Levantamento dos aspectos da infografia interativa e heuristicas”, informatividade, design e

interatividade, atribuindo uma nota crescente quanto a sua relevancia, sendo (1) irrelevante,
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(2) pouco relevante, (3) relevante e (4) muito relevante (figura 18). Ao todo, cada entrevistado
avaliou 55 heuristicas nos trés parametros, totalizando assim, 165 respostas.

Figura 18 - Tela da avaliacdo das heuristicas no questionario on-line
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Informatividade
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Fonte: Elaborada pelo autor

O conteddo do questionario com as avaliagdes das heuristicas (figura 18) foi
estruturado utilizando uma forma de organizacdo baseada em letras e nimeros, inspirado no
trabalho de Forsell e Johansson (2010). Cada grupo de heuristica recebe uma letra, que vai de
A a E e dentro de cada grupo, cada heuristica € numerada em ordem crescente (Al, A2,
A3...). Essa forma de organizagdo foi adotada por facilitar a organizacdo dos dados quando
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estes sdo recebidos via e-mail e por auxiliar o participante a ter a visibilidade do status do
sistema.

Por fim, na oitava pagina, foi apresentada uma questdo aberta que buscou identificar
caracteristicas relevantes da infografia interativa que pudessem nao ter sido abordadas pelas
heuristicas avaliadas. Esta é a Unica questdo ndo obrigatdria no questionario on-line (figura

19). Nesta pagina, também se encontrava o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Figura 19 - Tela da questdo aberta no questionario on-line
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ENVIAR

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor

Como ja mencionado, a avaliagdo das heuristicas foi feita entre dezembro de 2018 e
janeiro de 2019. O resultado da entrevista e a analise e discussdo dos dados podem ser

conferidas no proximo capitulo.
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4  ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo se propfe a apresentar, analisar e discutir os resultados coletados na
avaliacdo das heuristicas. Através desta analise foi possivel descobrir quais foram as
heuristicas com as melhores avalia¢Bes, dentre os cinco grupos avaliados e dentro dos trés
parametros estabelecidos neste trabalho. Além disso, foi possivel cruzar informagdes, como
por exemplo, se o tempo de trabalho com infografia ou o nivel de experiéncia com o
desenvolvimento de infograficos interativos influencia na avaliacdo das heuristicas. Por fim,
foram analisadas as respostas da pergunta aberta, a Gnica questdo descritiva do questionario.

A maioria das discussdes feitas neste trabalho se deu a partir do resultado final da
soma das notas atribuidas pelos infografistas. E um valor quantitativo, passivel de gerar
discussbes qualitativas. Portanto, € valido apresentar os padrfes aqui criados para gerar essas
discuss@es. No critério de nota adotado neste trabalho, a nota 1 equivale a irrelevante, nota 2,
pouco relevante, 3, relevante e 4, muito relevante. Porém é necessario atentar que no resultado
final da somatdria, alguns valores ndo se encaixariam em quadrantes exatos, tendo em vista
que dificilmente todos os infografistas atribuiriam a mesma nota a uma das heuristicas.

Na avaliacdo das heuristicas (dentro dos trés parametros), a somatoria foi feita a partir
da nota do infografista nos trés parametros. Nesta analise entdo, para se configurar irrelevante,
a heuristica deveria receber a nota final de 63 pontos, ou seja, 21 infografistas, atribuindo nota
1, dentro dos 3 parametros (21x1x3=63). Para se configurar nos status pouco relevante, a
heuristica deveria ter nota final de 126 pontos, ou 21 infografistas, atribuindo nota 2, dentro
dos 3 parametros (21x2x3=126). No status relevante, se enquadram as heuristicas com a
somatoria de 189 pontos, sendo assim, 21 infografistas, atribuindo nota 3, nos trés parametros
(21x3x3=189). Por fim, para se configurar como muito relevante, a heuristica deveria ter a
nota maxima, 252 pontos, ou 21 infografistas, atribuindo nota 4, dentro dos trés parametros
(21x4x3=252). Tendo em vista a possivel diferenca de nota de cada infografista, este trabalho
utilizou um ponto de quebra intermediario, que fica exatamente no meio de dois valores
exatos (figura 20). Desta maneira, se consideram irrelevantes as heuristicas que somarem de
63 até 94, pouco relevante as que somarem de 95 até 157 pontos, relevante, as com valor final

de 158 até 220 pontos e muito relevantes, as que tiverem valor final de 221 até 252 pontos.
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Figura 20 - Pontos de quebra para avaliacdo dentro dos trés parametros
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A avaliacdo a partir de um parametro isolado funciona com a mesma légica, diferindo
somente nos valores finais, e consequentemente, nos pontos de quebra. Para se caracterizar
como irrelevante, as heuristicas devem ter o resultado da somatoria de 21 até 31 pontos. Para
figurar na categoria pouco relevante, devem ter resultado final de 32 até 52 pontos. As
heuristicas com valores de 53 até 73 se enquadram como relevantes e enfim, as heuristicas

com resultado final entre 74 e 84 podem ser caracterizadas como muito relevantes (figura 21).

Figura 21 - Pontos de quebra para avaliacdo de um parametro

21 42 63 84
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32 53 74
® L @ @
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RELEVANTE RELEVANTE

Fonte: Elaborada pelo autor.

Assim sendo, as proximas secdes apresentam e discutem os resultados obtidos na

pesquisa a partir da relagdo com os pardmetros.
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4.1 AVALIACAO DAS HEURISTICAS NOS PARAMETROS DA
INFORMATIVIDADE, DO DESIGN E DA INTERATIVIDADE

Os dados apresentados nesta secdo apontam o resultado das avaliagdes dos
especialistas acerca dos diferentes conjuntos de heuristicas, considerando os parametros
informatividade, design e interatividade. Como uma forma de delimitar a discusséo nesta e
nas proximas secOes, optou-se por apresentar as heuristicas que tiveram as trés melhores
avaliacBes (maior nota ou pontuacéo) e subsequentemente, as trés com as piores avaliacdes
(menor nota ou pontuacéo).

Assim sendo, a heuristica melhor avaliada dentro dos trés pardmetros foi a E3
(consisténcia e padrdes), com pontuacdo final de 228. Na sequéncia encontram-se as
heuristicas C7 (navegacdo e consulta), com 225 pontos e A5 (relacionar), com 220 pontos.
Primeiramente destaca-se que cada uma das trés heuristicas vem de um conjunto diferente, o
que pode sugerir inicialmente que ndo ha um conjunto de heuristicas que se sobressai sobre 0s
outros. E valido observar que no esquema da figura 13, ja havia sido pontuado que estas trés
heuristicas com melhor avaliacdo se relacionavam aos trés parametros. Sendo assim, a
avaliacdo dos especialistas corrobora a descri¢do inicial das heuristicas e seus principais
aspectos, apresentada como desdobramento da fase da revisao bibliografica.

Cumpre observar, de saida, a relagdo entre as heuristicas E3 (consisténcia e padroes) e
A5 (relacionar), que apesar de terem enunciados diferentes, referem a busca por criar
repeticdo de padroes, de itens graficos, textuais e de acGes para que o usuario ndo se sinta
desorientado ou tenha que prever que palavras, situacdes ou agdes diferentes significam a
mesma coisa. Curiosamente, a diferenca final na pontuacéo das duas heuristicas foi bastante
significativa, o que indica que mesmo referindo-se a um mesmo atributo, tiveram a qualidade
de seus enunciados avaliada de forma distinta. Isto pode ser atribuido ao fato que enquanto o
enunciado ‘“consisténcia e padrdes” traz em si parte da explicacdo da heuristica, o topico
“relacionar” ja ndo ¢€ tdo claro, requisitando uma explicacdo complementar.

Semelhantemente, a heuristica C7 (navegacédo e consulta) tem a caracteristica de trazer
em seu enunciado pistas objetivas de sua defini¢do. O intuito desta heuristica é relembrar que
a interface contemple todos os recursos necessarios para uma interacdo bem-sucedida e que
estes recursos sejam faceis de encontrar e intuitivos. Apesar de parecer que nesta heuristica o
parametro interatividade estd mais evidenciado, pois sugere diretamente melhorias para a
interacdo, ainda assim, os atributos do design e da informatividade foram bem avaliados,

reiterando sua importancia em prol de uma boa interacéo.
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Dentre as heuristicas com as piores avaliagbes, se encontram B9 (coloque a maior
quantidade de dados no menor espaco possivel), com 157 pontos, seguida pelas heuristicas B2
(ndo espere uma ordem de leitura a partir da cor), com 176 pontos e A6 (historico), com 181
pontos. Diferente das heuristicas com melhores avaliagdes, neste caso, duas das escolhidas se
concentram no conjunto B — Heuristicas perceptivas e cognitivas.

Sobre a heuristica B9 (coloque a maior quantidade de dados no menor espaco
possivel) é possivel inferir que seja de facil compreenséo e totalmente adaptavel aos trés
parametros. Ao sugerir o aproveitamento dos espacos, ela simultaneamente ambiciona que a
interface tenha menos planos e telas, facilitando a interagdo com o usuario, e isso pode ocorrer
através da manipulacdo de elementos da informatividade, do design e da interatividade na
interface de um infografico interativo. Porém, colocar a maior quantidade de dados no menor
espaco possivel pode ser interpretado como eliminar espacos vazios ou ajusta-los entre as
informacgdes, comprometendo assim a carga de trabalho do usuario durante a leitura do
contetdo, gerando ruidos ou fazendo com que a interface perca um status de estética
minimalista. E necessério ressaltar que em momento algum esta heuristica incita inserir
elementos desnecessarios na interface criando um ruido visual, entretanto, ha a possibilidade
de seu enunciado ser interpretado desta forma.

Ainda neste sentido, é possivel trazer a memdria que entre 0s cinco grupos de
heuristicas escolhidos neste trabalho, ha topicos que parecem contrapor a heuristica B9. Um
dos casos € a heuristica E6 (estética e design minimalista), que sugere a aplicacdo do design
despojado e sem excessos. Sob o mesmo ponto de vista, as heuristicas D8 (densidade da
informacdo) e C2 (complexidade cognitiva), se referem a carga perceptiva e cognitiva do
usuario na recepcao da informacdo. Em ambas, sugere-se privilegiar a boa distribuicdo dos
elementos e o cuidado com o nimero excessivo de informacéo nos espacos da interface.

A heuristica A6 (historico), também pode ter sido mal avaliada devido a falta de
clareza. Seu objetivo é relevante quando relacionado a infografia interativa, pois sugere
manter um historico de acOes para facilitar ao usuario fazer ou desfazer alguma tarefa, mas
seu enunciado referéncia algo indeterminado, requerendo uma explicacdo complementar. Este
fato pode ser tanto prejudicial a avaliacdo da heuristica pelos infografistas, quanto adverso na
utilizacdo da mesma na pratica diaria da infografia interativa, dado o enunciado vago.

A heuristica B2 (ndo espere uma ordem de leitura a partir da cor) também teve uma
das piores avaliacbes, 0 que a coloca entre as menos relevantes segundo a opinido dos
infografistas. Essa baixa avaliagdo pode ter relacdo com outras heuristicas que abordam o

mesmo assunto, mas tiveram melhores avaliacfes, 0 que também sugere uma maior
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relevancia por conta da formulagdo dos enunciados. Mesmo no grupo em que a heuristica esta
presente (B — heuristicas perceptivas e cognitivas) é possivel ver no minimo trés exemplos
que abordam a tematica cor e tiveram uma melhor pontuacéo final. E o caso das heuristicas
B5 (considere pessoas com daltonismo), com pontuacdo de 214, B6 (beneficios pre-atentivos
aumentam com o campo de visdo), com pontuacdo de 211 e B12 (considerar as leis da
Gestalt), com pontuacdo de 208.

Por fim, é apropriado salientar que mesmo as heuristicas com menor pontuacéo e que
figuram entre as menos importantes na opinido dos infografistas, ndo devem ser consideradas
irrelevantes, pelo menos, ndo dentro dos parametros de nota estabelecidos neste trabalho. Isto
porque os menores resultados individuais entre os conjuntos de heuristicas foram 157, 176 e
181, em ordem crescente, ou seja, valores significativamente distantes da faixa da irrelevancia
para os especialistas, entre 63 a 94 pontos (figura 19). Neste caso, segundo o critério adotado,
a heuristica B9 se caracteriza como pouco relevante e as heuristicas B2 e A6, como
relevantes.

Dentre as 55 heuristicas, 1 delas (1,82%) se encaixa no status pouco relevante, 52
(94,54%) no status relevante e 2 (3,64%) no status muito relevante. O grafico com uma
sintese da distribuicdo dos resultados desta secdo pode ser conferido na imagem abaixo
(figura 22).

Figura 22 - Distribui¢do dos resultados na avalia¢do das heuristicas
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4.2 AVALIACAO DAS HEURISTICAS NO PARAMETRO INFORMATIVIDADE

Esta secdo analisa os resultados isolados do parametro da informatividade. Neste
parametro, a nota mais alta foi dada a heuristica Al (visdo geral), com 80 pontos. Na
sequéncia, apareceram as heuristicas A5 (relacionar) e B13 (Integrar o texto sempre que
necessario), com 78 pontos, e por fim, B11 (remover dados irrelevantes), com 77 pontos. Em
vista disso, destaca-se primeiramente que neste pardmetro, as heuristicas com melhor
avaliacdo estdo concentradas nos dois primeiros grupos, A — Mantra da visualizacdo da
informacdo e B — Heuristicas perceptivas e cognitivas.

A heuristica com melhor votagdo neste parametro (Al - visdo geral) foi considerada a
mais relevante pelos infografistas. E diferentemente do observado em outras heuristicas bem
avaliadas na pesquisa, chama a atencdo o fato de ndo haver algum tipo de paralelo para o
conceito "visdo geral" nos demais grupos de heuristicas. Dentre os cinco conjuntos, 0 Mantra
da visualizagdo da informac&o era o Unico a apontar a importancia da possibilidade de leitura
ampla de todos os elementos que compdem a infografia, a fim de perceber os padrbes
existentes e sugerir melhorias. Pela ética da informatividade, é possivel inicialmente perceber
a relacdo com as particularidades do préprio parametro. A informatividade diz respeito a
qualidade da informacdo formal (forma, aparéncia e familiaridade) e substancial (o0 contetdo
transmitido e seu significado), ou seja, de toda a informagdo contida nos elementos que
compdem a infografia. Sendo assim, a heuristica ndo analisa especificamente itens isolados da
informacdo, mas a informagdo como um conjunto, e desta maneira, se adequa devidamente ao
parametro.

E possivel também observar as relagdes entre os outros tépicos com melhor avaliago.
As heuristicas A5 (relacionar) e B13 (integrar o texto sempre que necessario), ainda que
estejam em grupos distintos e tenham enunciados diferentes, tem 0 mesmo objetivo: integrar
os elementos que compdem a infografia, como imagens graficas, textos, entre outros, para
criar consisténcia e facilitar a compreensdo do conteido. Vale destacar que dentro de cada
conjunto de heuristica avaliado neste trabalho, ha um tépico objetivando a consisténcia e que
sua recorréncia pode indicar a relevancia do item. O tépico A5 também figurou entre os
melhores avaliados dentro dos trés parametros.

Sobre B11 (remover dados irrelevantes), é possivel frisar que topicos com este mesmo
objetivo também sdo recorrentes em outros conjuntos de heuristicas. Sdo os casos de A7
(extrair) do Mantra da visualizagdo da informacdo, C8 (reducdo de conjunto de dados), do

conjunto Critérios ergondmicos para visualizacdo de informacdo hierarquizada, D8



75

(densidade de informac&o), dos Critérios ergonémicos para avaliacdo de interfaces humano-
computador e E6 (estética e design minimalista), das Dez heuristicas de usabilidade. A
reincidéncia desta preocupacdo nos cinco conjuntos de heuristicas sugere que tdpicos que
abordem essa tematica sdo fundamentais para a avaliacdo de infograficos interativos. Ainda
sobre este tdpico, pode-se deduzir que sua boa avaliacdo tenha relagdo com a clareza do seu
enunciado.

Por outro lado, as heuristicas com piores avaliagdes foram, D10 (controle do usuério),
com 49 pontos, seguidos por D7 (a¢des minimas) e D11 (flexibilidade), com 56 pontos e por
fim, B9 (coloque a menor quantidade de dados no menor espaco possivel) e C5 (transi¢do de
estado), com 58 pontos. Neste caso é possivel observar inicialmente que as heuristicas com
menor avaliacdo se concentram em sua maioria no grupo D — Critérios ergondmicos para
interfaces humano-computador. Vale salientar ainda que este grupo de heuristicas se propde a
gerar critérios para melhor interagdo entre homem e computador e ainda que atenda aos
parametros de informatividade, design e interatividade, priorizam a qualidade da interacao.
Sendo assim, quando avaliada isoladamente em um pardmetro no qual ndo se sobressai, pode
ser mal classificada.

Analisando isoladamente a heuristica D10 (controle do usuario), é importante observar
que a avaliacdo negativa neste parametro esta fortemente relacionada a sua maior aderéncia a
ideia de interatividade. Sendo assim, mesmo recebendo uma pontuacdo baixa (49 pontos), o
que a coloca no status pouco relevante (de 32 a 52 pontos), acaba recebendo maior destaque
nas demais avaliacdes dos outros parametros.

O mesmo acontece com as heuristicas D7 (a¢cbes minimas), C5 (transicdo de estado) e
D11 (flexibilidade). Em todos estes casos, as heuristicas tém énfase no processo de interagdo
do usuario na interface, visando gerar o minimo de acOes possiveis, sugerindo que
determinadas agdes necessarias sejam sinalizadas da melhor maneira possivel ou propondo a
flexibilizacdo da interface, objetivando que a mesma se adeque a todos os tipos de usuarios
(iniciantes, intermediarios e avancados). Continuando, vale refletir que mesmo que o
parametro informatividade ndo seja tdo evidenciado nestes topicos, é possivel fazer um
paralelo com o0 mesmo, como é o caso da heuristica D11. Ao flexibilizar meios para que o
usuario personalize a interface de acordo com seu nivel de familiaridade, exigéncia de
trabalho ou habito, € necessario também flexibilizar a maneira com que a informacdo €
estruturada na interface.

Dentre as heuristicas com pior avaliacdo, destaca-se a B9 (coloque a maior quantidade

de dados no menor espaco possivel). O tdpico ja figurou entre os piores avaliados na se¢ao
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anterior, da avaliacdo das heuristicas dentro dos trés pardmetros. Ainda que mal avaliado, é
possivel observar sua relacdo com a informatividade, pois ao priorizar o aproveitamento dos
espacos, ela visa também a organizacédo dos dados e dos elementos que comp&em a infografia.
Porém, a ma avaliacdo do topico em dois parametros pode sugerir que o item seja menos
relevante ou que precise ser melhor elaborado a fim de que seja mais considerado.

Por fim, observa-se que as notas mais baixas atribuidas as heuristicas foram 49, 56 e
58 pontos, e em conformidade com o quadro de notas utilizado neste trabalho, isso ainda
corresponde a mais da metade da maior nota (84, ou 21 infografistas atribuindo nota 4). Logo,
iSso aponta que, mesmo que menos significativas, estas heuristicas se enquadram no status
pouco relevante (de 32 até 52 pontos) e relevante (de 53 até 73 pontos). Neste parametro,
nenhuma das heuristicas foi avaliada como irrelevante. Dentre as 55 heuristicas, 1 delas
(1,82%) foi considerada pouco relevante, 42 (76,36%) foram avaliadas como relevante e 12

delas (21,82%) foram avaliadas como muito relevante, como pode ser visto na figura 23.

Figura 20 - Distribuicdo dos resultados na avalia¢do da informatividade
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4.3 AVALIACAO DAS HEURISTICAS NO PARAMETRO DESIGN

Dentre as heuristicas com melhor avaliacdo no parametro design, se encontram as
heuristicas B1 (certifique-se que as varidveis presentes na visualizagdo tém tamanho
suficiente) e B12 (considerar as leis da Gestalt), com 82 pontos. Na continuidade aparecem as
heuristicas D3 (agrupar e distinguir itens por formato) e D5 (legibilidade), ambas com 81
pontos e por ultimo, com 80 pontos, aparecem as heuristicas D2 (agrupar e distinguir itens por

localizacdo) e E3 (consisténcia e padrbes). Ressalta-se inicialmente que dentre os seis topicos
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com melhor avaliagdo, nenhum deles vem dos conjuntos Mantra da visualizacdo da
informacdo e Critérios ergondémicos para visualizagdo de informacdo hierarquizada, o que
indica que esses conjuntos ndo sdo orientados aos atributos de maior relevancia no tocante ao
parametro design. Da mesma forma deve-se destacar que trés dos topicos com melhor
avaliacdo provem do conjunto de Heuristicas perceptivas e cognitivas.

Com relagdo as heuristicas B1 (certifique-se que as variaveis presentes na visualizagdo
tém tamanho suficiente) e D5 (legibilidade), pode-se destacar que ambas chamam a atencédo
para o tamanho dos elementos visuais apresentados na interface no sentido de facilitar a sua
visualizagdo. Deve-se ressaltar que dentro dos cinco conjuntos de heuristicas, somente estes
dois itens estdo relacionados a dimensdo dos elementos na composi¢do da infografia e a sua
influéncia no processo da leitura da informacéo.

Sobre a heuristica B12 (considerar as leis da Gestalt), ressalta-se que ela agrupa
genericamente outras diretrizes, referentes aos principios compositivos tomados da Psicologia
da Gestalt e amplamente incorporados nos projetos de design. E o exemplo da lei da
semelhanca da Gestalt (GOMES FILHO, 2008), que sugere que objetos semelhantes, tanto
por forma, quanto por cor, tendem a ser interpretados com uma unidade. Assim, esta lei se
relaciona com o tépico D3 (agrupar e distinguir itens por formato), pois sugere que itens com
o mesmo formato, cor ou caracteristica grafica sejam dispostos estrategicamente em uma
interface a fim de indicar unidade ou distingdo. Da mesma forma, é possivel criar uma relacéo
entre a lei da proximidade e a heuristica D2 (agrupar e distinguir itens por localizacdo). A lei
sugere que elementos, mesmo que distintos em sua forma, quando posicionados préximos uns
dos outros, tendem a ser percebidos como uma unidade e que esta impressao se fortalece
ainda mais quando os elementos sdo semelhantes (GOMES FILHO, 2008). A heuristica D2
contém recomendacdo semelhante ao propor que o posicionamento relativo dos elementos,
pode indicar que estes pertencem a uma classe ou unidade quando dispostos préximos, ou
diferenciar classes, quando afastados.

A heuristica E3 (consisténcia e padrdes), ja& avaliada com a melhor pontuacdo no
somatorio dos trés pardmetros, novamente aparece em destaque no parametro do design.
Ainda que este tdpico ja tenha sido discutido anteriormente, € importante observar que na
articulacdo com as questdes do projeto, a heuristica ganha maior relevancia por explicitar a
maneira como os elementos individuais sdo interpretados pelos usuarios a partir das relaces
internas da estrutura das interfaces. Em outras palavras, pela natureza dos infograficos, em
predominam recursos visuais, mas também cinéticos, sonoros, verbais, etc., podem ser

descritos como objetos sincréticos, em que o sentido dos movimentos, botdes, cores, sons,
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animacg0es, operadores, caixas de dialogo ou outros itens aciondveis, emerge dentro do
proprio infografico, e ndo a priori. Assim, a padronizagdo de elementos gréficos, além de
facilitar a leitura e a compreensdo da informacdo, pode oferecer ao leitor pistas visuais da
ordem de leitura, do sentido da navegacdo, das acOes possiveis, da logica de funcionamento,
entre outros atributos, possibilitando uma interface mais organizada e amigével. E em ultima
analise, isso por sua vez pode auxiliar no objetivo da infografia de transmitir uma informacéo
da maneira mais clara e eficaz possivel.

Dentre as heuristicas com pior avaliacdo, se encontram a D9 (explicitar acdes do
usuario), com 47 pontos, A7 (extrair), com 51 pontos e por fim, A6 (histérico), com 53
pontos. Destaca-se inicialmente que as trés heuristicas tém enfoque em aspectos da
interatividade, motivo que pode ter influenciado para a ma avaliacdo dentro do parametro
design. Outro item a ser ressaltado € que duas entre as trés heuristicas com pior avaliacdo sdo
parte do Mantra da visualizagdo da informacé&o.

A heuristica A6 (histdrico) ja havia tido um resultado pouco expressivo na avaliacdo
geral dos trés parametros. Neste sentido, parece adequado reiterar a falta de clareza da
heuristica, que pode estar relacionada ao resultado das avaliagdes. lgualmente, é possivel
inferir que a heuristica A7 (extrair) ndo é também muito clara quanto ao seu objetivo, uma vez
que seu enunciado parece sugerir a extracdo de elementos (graficos, informacionais etc), o
que faria com que a heuristica tivesse relacdo com o parametro design. Porém, ao analisar sua
explicacdo, fica claro que se trata de permitir a extracdo de subitens (salvar ou abrir arquivos),
através de acdes do usuario ou de pardmetros de busca, e sendo assim, se trata ndo do
parametro design especificamente, mas de interatividade.

A heuristica D9 (explicitar agdes do usuario), por sua vez, deixa explicito seu objetivo
desde a leitura do enunciado. Todavia, ainda assim, tem relagdo mais estreita com o aspecto
da interatividade, o que pode ser o principal fator de sua ma avaliagéo.

Em concluséo, é possivel observar que as notas mais baixas atribuidas as heuristicas
foram 47, 51 e 53 pontos e segundo o quadro de notas, ainda assim ndo sdo consideradas
irrelevantes. Dentre as trés com menor avaliacdo, duas delas se enquadram no status pouco
relevante (de 32 até 52 pontos) e uma delas como relevante (de 53 até 73 pontos). Na
distribuicdo final dos resultados 2, das 55 heuristicas (3,64%) foram avaliadas como pouco
relevante, 33 delas (60%), como relevante e 20 (36,36%), como muito relevante, como pode

ser visto na figura 24.
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Figura 21 - Distribuicdo dos resultados na avaliacdo do design
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4.4 AVALIACAO DAS HEURISTICAS NO PARAMETRO INTERATIVIDADE

Em meio as heuristicas com melhor avaliagdo no parametro interatividade, estdo os
topicos D4 (feedback imediato), com 82 pontos, E2 (controle do usuario e liberdade), com 81
pontos e E5 (flexibilidade e eficiéncia de uso), com 78 pontos. E possivel observar de
imediato que as heuristicas com melhor avaliacdo se concentram nos Critérios ergondmicos
de avaliacdo de interfaces humano-computador e nas Dez heuristicas de usabilidade. N&o por
acaso, estas heuristicas sdo utilizadas com frequéncia para avaliacdo de objetos interativos.

A heuristica D4 (feedback imediato) objetiva que o sistema gere respostas rapidas
sobre todas as a¢Ges do usuario durante o processo de interacdo. Novamente, tem-se uma
heuristica que se encontra entre as melhores avaliacdes e é autoexplicativa, ou seja, carrega no
préprio enunciado o seu objetivo. Ainda sobre o tema, é possivel notar que existem tdpicos
com objetivos semelhantes em outros conjuntos de heuristicas. E o caso da heuristica E10
(visibilidade e status do sistema) que da mesma forma, prioriza que o sistema mantenha o
usuario informado do que estd acontecendo através de uma resposta razoavel e tempo
apropriado. Outra heuristica relacionada é a C5 (transicdo do estado). Esta heuristica ja esteve
entre as piores avaliadas no parametro informatividade e seu objetivo é sugerir que as
transicOes entre as camadas de informacao sejam evidenciadas através de alguma resposta do
sistema para que 0 usuario nao se sinta desorientado. A recorréncia de topicos com 0 mesmo
objetivo pode indicar a necessidade de englobar este tema na constru¢do de uma heuristica
voltada para objetos interativos.

A heuristica E2 (controle do usuario e liberdade) também possui semelhangcas com um

topico de outro grupo. E o caso da heuristica D10 (controle do usuério), que assim como a E2,
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sugere que o usuario esteja no controle do processo, podendo interromper, cancelar, suspender
ou continuar qualquer agdo durante a execucdo de tarefas em um sistema. Vale ressaltar que o
enunciado das duas heuristicas &€ muito similar, mas mesmo assim a heuristica D10 ndo se
encaixou no grupo das melhores avaliagdes neste parametro. A diferenca de pontos entre
ambas foi de 6 pontos (D10 com 75 pontos e E2 com 81 pontos). N&o € possivel apontar ao
certo 0 motivo desta diferenca, ja que enunciado e explicagdo tem notavel semelhanca. Uma
possivel causa pode ser devido ao fato do topico E2 pertencer as Dez heuristicas de
usabilidade, que além de ser um conjunto de heuristicas conhecidas, teve como cocriador
Jacob Nielsen, nome comumente relacionado aos temas usabilidade e interagdo. Independente
da pequena diferenca na avaliagdo, deve-se ressaltar que ambas foram bem avaliadas, o que
indica a relevancia de um topico relacionado ao controle do usuario em heuristicas
direcionadas a infografia interativa.

O ultimo tépico do grupo com melhor avaliacdo € o E5 (flexibilidade e eficiéncia de
uso), também vindo das Dez heuristicas de usabilidade. Assim como no parégrafo anterior, foi
encontrada semelhanca entre o tépico em discussdo e outro, pertencente aos Critérios
ergondmicos para avaliacdo de interfaces humano-computador. Neste caso a semelhanca esta
em D11 (flexibilidade). Ambos dizem respeito aos meios que o sistema deve prover para que
usuérios com diferentes perfis (iniciantes, intermediarios e avangados) consigam executar
tarefas da melhor maneira possivel. N&o é possivel identificar por que, apesar das duas
heuristicas serem semelhantes, uma se sobressaiu a outra. Assim como no tépico anterior,
uma hipotese pode ser o fato das Dez heuristicas de usabilidade ser conhecida e relacionada
com frequéncia a usabilidade e interacdo. A boa avaliacdo pode estar relacionada ao
enunciado ser mais completo e por isso, menos vago. Embora haja uma diferenca na
pontuacdo das duas heuristicas (8 pontos), ambas foram avaliadas dentro do status relevante,
0 que indica a pertinéncia de uma heuristica relacionada a flexibilidade de uso na avaliagdo de
infograficos interativos.

Em meio as heuristicas com pior avaliacdo, estdo a B9 (coloque a maior quantidade de
dados no menor espaco possivel), com 40 pontos, B2 (ndo espere uma ordem de leitura a
partir da cor), com 45 pontos e B8 (preserve os dados de dimensionalidade do gréfico), com
48 pontos. Nesse parametro, houve um fenémeno inédito até entdo. Todas as heuristicas com
pior avaliacdo sdo provenientes do conjunto de heuristicas perceptivas e cognitivas, 0 que
sugere a menor aderéncia do conjunto aos elementos da interatividade.

Frente a analise dos dados, cumpre dar destaque a heuristica B9 (coloque a maior

quantidade de dados no menor espago possivel), que em um terceiro momento aparece entre
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as piores avaliac@es, repetindo o desempenho no somatério dos pardmetros (informatividade,
design e interatividade) e na avaliagio do pardmetro informatividade. E valido ressaltar que
apesar de ja ter integrado o grupo das heuristicas com pior avaliacdo anteriormente, esta é a
primeira vez que o topico se enquadra no status irrelevante (de 21 até 41 pontos). Isso por que
apesar de se encontrar entre as heuristicas menos relevantes nos pardmetros anteriores, ainda
assim sua pontuacédo se enquadrava no status pouco relevante.

A heuristica B2 (ndo espere uma ordem de leitura a partir da cor) também ja integrou o
grupo das heuristicas com pior avaliacdo dentro dos trés parametros. Como ja foi discutido
anteriormente, a ma avaliacdo pode estar relacionada a existéncia de outras heuristicas que
transmitam com maior eficacia e clareza a mesma diretriz.

A heuristica B8 (preserve os dados de dimensionalidade do grafico), assim como o
topico anterior, ndo tem relacdo direta com interatividade, estando mais ligada a qualidade da
informacdo, ou como esta informacdo é estruturada dentro do conjunto de elementos que
forma a infografia impressa ou interativa. A heuristica trata dos niveis de representagdo visual
dentro do conjunto de dados. Sendo assim, tudo indica que sua ma avaliacdo esta relacionada
a distancia que tem do parametro em questdo. Isso se reforca ao analisar sua avaliacdo nos
outros parametros. Em todas as avaliaces anteriores, a heuristica figurou no status relevante.
Na avaliacdo dentro dos trés parametros, com 197 pontos, no parametro informatividade, com
75 pontos e no parametro design, com 74 pontos.

As piores avaliacBes das heuristicas neste parametro foram 40, 45 e 48 pontos. Ainda
gue menos consideradas, ndo se encaixam no status irrelevante. Vale ressaltar que heuristica
B9, além de ter a pior avaliacdo neste parametro, também obteve a pior avaliacdo deste
trabalho. Quanto ao restante das heuristicas, 7 delas se enquadraram como pouco relevante
(12,73%), 36 (65,45%) como relevante e 12 (21,82%), como muito relevante, como pode ser

averiguado na figura 25.
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Figura 22 - Distribuicdo dos resultados na avaliacdo da interatividade
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45 AVALIACAO DAS HEURISTICAS X TEMPO DE TRABALHO COM
INFOGRAFIA

Esta secdo apresenta a relacdo entre a avaliacdo das heuristicas nos trés parametros e a
varidvel tempo de trabalho do infografista, discutindo a influéncia desta varidvel no
desempenho de cada heuristica. Para tanto, é pertinente relembrar que a pergunta sobre o
tempo de trabalho com a infografia ndo era aberta e o infografista tinha de delimitar suas
respostas em uma das trés alternativas: de 3 a 5 anos, de 6 a 9 anos e mais de 10 anos. Dentre
os 21 infografistas participantes da pesquisa, 2 deles (9,52%) se enquadram entre 0s que tém
de 3 a 5 anos de tempo de trabalho com infografia, 6 deles (28,58%) entre os que tém de 6 a 9
anos de trabalho e 13 deles (61,90%), com mais de 10 anos de tempo de trabalho com
infografia.

Para se criar a relagdo entre os parametros e a variavel, primeiramente foram divididos
os infografistas nos trés quadrantes de tempo de trabalho com infografia. Apds esta divisdo,
foi feita uma média a partir da soma das medias de cada uma das heuristicas nos trés
parametros. Dando continuidade ao modelo de ponto de quebra utilizado nas avaliacGes
anteriores, nesta secdo, este trabalho também utilizou um ponto de quebra intermediario entre

as notas 1, 2, 3 e 4, conforme pode ser conferido na imagem abaixo (figura 26).
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Figura 23 — Pontos de quebra
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No parametro informatividade, os profissionais com tempo de trabalho entre 3 a 5
anos atribuiram a média final de 3,59, se enquadrando assim no status muito relevante. Esta
também foi a melhor avaliacdo entre os parametros e entre os trés quadrantes de tempo de
trabalho. Os profissionais com tempo de trabalho entre 6 a 9 anos e mais de 10 anos,
atribuiram médias 3,12 e 3,31, respectivamente, 0 que enquadrou suas avaliacdes no status
relevante (figura 26).

No parametro design, independente do tempo de trabalho com infografia, todas as
heuristicas se enquadraram no status relevante. Assim como no parametro da informatividade,
no design, a maior média foi atribuida pelos profissionais com tempo de trabalho entre 3 a 5
anos. As médias finais foram 3,50 (3 a 5 anos), 3,45 (6 a 9 anos) e 3,27 (mais de 10 anos)
(figura 26).

No parametro da interatividade todas as médias se encaixaram no status relevante.
Aqui também se registou a pior avaliacdo entre os trés parametros e os trés quadrantes de
tempo de trabalho com infografia. A pior média (2,99), foi atribuida pelos profissionais com
tempo de trabalho entre 6 a 9 anos. Assim como nos parametros anteriores, a melhor média
foi remetida pelos profissionais com 3 a 5 anos de experiéncia com a infografia (3,45). A

média dada pelos profissionais com mais de 10 anos de experiéncia foi de 3,17 (figura 27).
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Figura 24 - Médias: tempo de trabalho com infografia
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Fonte: Elaborada pelo autor

O fato de todas as maiores médias serem atribuidas pelos profissionais com 3 a 5 anos
de experiéncia pode ser uma evidéncia de que o aumento do tempo de trabalho com infografia
ndo leva a um aumento ou diminuicdo da avaliacdo. Em outras palavras, o aumento de tempo
de trabalho com infografia ndo leva a um maior rigor ou a uma maior aceita¢cdo por

determinadas heuristicas, sendo assim, sdo variaveis que ndo se conectam causalmente.

46 AVALIACAO DAS HEURISTICAS X NIVEL DE EXPERIENCIA COM O
DESENVOLVIMENTO DE INFOGRAFICOS INTERATIVOS

Aqui nesta secdo buscou-se refletir sobre a relagdo entre a avaliagdo das heuristicas
nos trés parametros e a variavel nivel de experiéncia com o desenvolvimento de infograficos
interativos. Assim como na secdo anterior, é valido relembrar as possiveis op¢oes de respostas
no momento em que o infografista era questionado sobre qual era o seu nivel de experiéncia
com o desenvolvimento de infograficos interativos. As trés opc¢des eram: 1) desenvolvo com
pouca frequéncia infograficos interativos; 2) desenvolvo com muita frequéncia infograficos
interativos e 3) trabalho exclusivamente com infograficos interativos. Na amostra, 14 deles
desenvolvem com pouca frequéncia infogréaficos interativos (66,27%), 5 deles desenvolvem
com muita frequéncia (23,81%) e 2 deles trabalhavam exclusivamente com a infografia
interativa (9,52%). O critério do ponto de quebra é o mesmo da secdo anterior e pode ser
conferido na figura 25.
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No pardmetro da informatividade, as médias tiveram uma pequena diferenga e se
mantiveram unanimes no status relevante. A média dada pelos profissionais que desenvolvem
infogréaficos interativos com pouca frequéncia foi de 3,25, com muita frequéncia, 3,34, e dos
que trabalham exclusivamente com infografia interativa foi de 3,29, como pode ser observado
na figura 27.

No parametro design, foi obtida a maior media entre os trés pardmetros e os trés
quadrantes de nivel de experiéncia com infograficos interativos. Os infografistas que
trabalham com pouca frequéncia atribuiram média 3,25. J& os profissionais que trabalham
com muita frequéncia com infograficos interativos, concederam media 3,37 e os infografistas
que trabalham exclusivamente com o recurso, atribuiram a média 3,59, esta que por sua vez, é
a maior média entre os parametros e os trés quadrantes (figura 27). Neste sentido, ha um
indicio de que o aumento do nivel de experiéncia com o desenvolvimento de infograficos
interativos leva a inclinacdo de avaliar melhor o pardmetro design e que profissionais que se
dedicam exclusivamente a infografia interativa tendem a considerar o parametro design como
0 mais relevante, dentre os trés..

No parametro da interatividade, os profissionais que desenvolvem com pouca
frequéncia infogréaficos interativos conferiram a média 3,06. Esta média, por sua vez é a
menor média entre os parametros e os quadrantes de nivel de experiéncia com infograficos
interativos. Os profissionais que desenvolvem com muita frequéncia infograficos interativos
atribuiram média 3,10 as heuristicas, enquanto aqueles que desenvolvem exclusivamente o
recurso, a média ficou 3,44 (figura 28). Neste parametro é possivel observar que o aumento
do nivel de experiéncia com o desenvolvimento de infogréficos interativos leva também a um
aumento da avaliacdo das heuristicas, 0 que por sua vez sugere que esta variacdo pode
influenciar a uma maior aceitacdo por determinadas heuristicas ou a um maior rigor nas

avaliacoes.
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Figura 25 - Médias: nivel de experiéncia
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Fonte: Elaborada pelo autor

Diferente do acontecido com a variavel tempo de trabalho com infografia, aqui, os
valores ficaram mais bem distribuidos. As trés piores médias se dividiram entre 0s trés
parametros, assim como as trés maiores médias também (figura 27). Porém o que ficou
evidente é que nos trés parametros houve um aumento na avaliacdo das heuristicas que se
conecta com o aumento do nivel de experiéncia com o desenvolvimento de infogréaficos
interativos. Isso s6 ndo se deu por completo no pardmetro da informatividade, que teve um
aumento da avaliacéo entre os status “pouca frequéncia” e “muita frequéncia”, mas voltou a

baixar no status “exclusivamente”.

47 QUESTAO DESCRITIVA

O objetivo da questdo descritiva deste trabalho foi obter impressdes dos infografistas
acerca de temas ndo contemplados no questionario de avaliacdo das heuristicas. O que se
pretendia entdo era compreender quais outros aspectos poderiam ser abordados na avaliacao
de infograficos interativos, ajudando a delinear novas heuristicas.

O primeiro ponto levantado por um dos infografistas foi a necessidade de incluir itens
relacionados a interacbes como zoom out e zoom in, ou recursos de rolagem panoramica,
visando infograficos especificos, como os que buscam explicar informacfes geogréaficas.
Neste sentido vale lembrar que os topicos visdo geral e ampliagdo se tratam de zoom out e

zoom in, porém ndo estdo relacionados diretamente ao recurso de interacdo do infogréfico
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com 0 usuério, mas sim, do uso deste recurso durante o desenvolvimento ou avaliagdo da
infografia. Sendo assim, ndo ha realmente topicos que contemplem esses aspectos da
interacdo. O infografista ainda salientou a escassez de livros e artigos que tratam deste assunto
e a importancia de trabalhos como este para o desenvolvimento da area.

Outro aspecto levantado por um dos infografistas foi a conveniéncia de uma heuristica
para avaliar a real necessidade da interatividade no infografico. Segundo o infografista, o
infogréafico interativo tem um custo mais elevado, pois envolve mais profissionais, testes e
manutencdo apds a publicacdo. Para o infografista, uma verificacdo da real necessidade da
interacdo na infografia significaria economia de investimentos como tempo e dinheiro.

Ademais, outro ponto levantado relacionou-se & possibilidade de uma heuristica
abordando a escolha da linguagem para o desenvolvimento do infografico interativo, o que o
infografista também chama de back-end, ou seja a escolha da linguagem de codigos que ajuda
a construir a interface e suas interagcdes. Segundo o infografista, durante o processo de
desenvolvimento de infograficos interativos, a escolha da linguagem é uma das primeiras
questdes a serem definidas, antes mesmo do desenvolvimento do layout.

O dltimo ponto levantado foi referente as animac@es. Para o infografista que trouxe
este topico a tona, a animacao é parte indissocidvel da infografia interativa e, além disso, é um
topico com varias especificidades. Segundo ele, pode ter vérias faces dentro da infografia
interativa, indo de um simples recurso cinético de resposta a acdes do usuério no sistema, até
animac6es mais complexas ligadas a explicitacdo de um conceito, de um processo, ou mesmo
com funcdo estética. Em sintese, observa-se a possibilidade de parametros objetivos

relacionados aos principios e técnicas da animacdo, dotado de grande complexidade.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho buscou propor diretrizes ergonémicas para heuristicas de avaliacdo de
infogréaficos interativos. Para isso, baseando-se em uma pesquisa bibliografica exploratoria,
identificou trés dimensdes comuns dos infograficos interativos, relacionadas as
funcionalidades gerais deste tipo de produto. Estas dimensbes foram estruturadas como
parametros, referentes a aspectos de interatividade, informatividade e design, que cobriam
elementos especificos da infografia interativa. Em seguida, também em um levantamento de
carater exploratorio, foram identificados cinco conjuntos de heuristicas que guardavam algum
tipo relagdo com estes pardmetros, e que tinham seu uso consagrado a avaliacdo de produtos
de design, interfaces, sistemas ou outro dispositivo também fundados na légica digital.

Com estes dados em maos, 0s cinco conjuntos de heuristicas foram submetidos a
analise de infografistas segundo sua aderéncia a cada um dos trés parametros, a fim de
examinar sua aplicabilidade na avaliacdo de infograficos interativos. Para tanto, conforme
explicitado no capitulo referente & metodologia, utilizou-se um questionério on-line, onde o
infografista avaliava cada heuristica com uma nota de 1 a 4, dentro de cada um dos trés
parametros. O questionario, além de proporcionar a oportunidade de observar a impressdo dos
infografistas acerca das heuristicas propostas, forneceu igualmente subsidios para a discussdo
de outras diretrizes para projetos de infografia interativa.

Primeiramente, foi possivel observar que os cinco conjuntos de heuristicas foram bem
aceitos pelos infografistas. Isso pdde ser percebido nas primeiras se¢des do capitulo de analise
e discussdo dos resultados, onde foram levantadas as melhores e piores avaliacGes dentro dos
trés parametros e depois, isoladamente, nos parametros de informatividade, design e
interatividade. De um total de 55 heuristicas avaliadas e considerando as quatro analises, 0
maximo de heuristicas consideradas pouco relevante foi de 7, no pardmetro interatividade. Os
outros parametros registraram 1 ocorréncia (nos 3 parametros e no relativo a informatividade)
e 2 ocorréncias (design). Ademais, nenhuma das heuristicas foi considerada irrelevante.
Olhando este panorama é possivel afirmar que a maioria das heuristicas foi considerada
relevante ou muito relevante pelos infografistas, quando aplicadas a avalia¢do de infograficos
interativos.

Quando analisado isoladamente, o0 parametro com o maior nimero de itens avaliados
como pouco relevantes foi o da interatividade (7 heuristicas). Em contrapartida, o parametro

que obteve o maior nimero de itens avaliados como muito relevante, foi o do design (20
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heuristicas). Todos os pardmetros tiveram itens avaliados como muito relevante e esta
quantidade foi bem mais alta quando comparada com os itens pouco relevantes, sendo 12
(muito relevante) para 1 (pouco relevante), no parametro da informatividade, 20 (muito
relevante) para 2 (pouco relevante), no parametro do design e 12 (muito relevante) para 7
(pouco relevante), no pardmetro da interatividade (figura 29). Ainda que a comparacao tenha
sido feira em cima destes quadrantes, a maioria das heuristicas foi avaliada no status

relevante, o que as torna pertinentes.

Figura 29 — Relagdes entre as heuristicas consideradas pouco relevante e muito relevante

INFORMATIVIDADE 1 2 )

rels

INTERATIVIDADE 1 2 )

Fonte: Elaborada pelo autor

Outro fato que pdde ser observado foi a recorréncia de topicos com o mesmo objetivo
em conjuntos de heuristicas diferentes. Apesar da objetividade das heuristicas terem
semelhanca, todas divergiam em seus enunciados. Sobre esse assunto, acresce que, em alguns
casos, heuristicas com o mesmo objetivo, mas enunciados diferentes foram avaliados com
notas diferentes, o que reitera a importdncia de formulacBes heuristicas ndo apenas
especificas, mas igualmente registradas em enunciados claros, concisos e que se conectem ao
repertorio dos designers. Isto porque ficou evidente que heuristicas que empregavam
conceitos e termos do proprio dominio do design acabavam tendo um desempenho melhor na
avaliacdo. A reincidéncia de tdpicos similares entre as heuristicas também sugere que
determinados itens sdo indispensaveis na avaliacdo de infogréficos interativos, e isso, por sua

vez, pode auxiliar em uma construcdo de heuristica especifica para o recurso.
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Além disso, foi possivel observar que varidveis como tempo de trabalho com
infografia e nivel de experiéncia com o desenvolvimento de infogréficos interativos nédo
geraram resultados discrepantes na avaliacdo das heuristicas. Isso pode ter acontecido pela
prépria composicdo da amostra que tinha como critério de inclusdo infografistas com no
minimo trés anos de experiéncia na area de criacdo de infografia e algum nivel de experiéncia
com infografia interativa. Esses dois critérios, de certo modo, geraram uma amostra mais
homogénea, com experiéncia pratica, e consequentemente, com determinado conhecimento
em diretrizes para o desenvolvimento da infografia.

Sobre a questdo descritiva, Somente 4 dos 21 infografistas responderam esta questéo.
Esse numero pode ter relagdo com a quantidade de questdes no questionério de avaliaces das
heuristicas e o tempo dispendido para respondé-las. Ainda sobre este assunto, a disposicao
desta questdo na ordem das paginas do questionario poderia ser randémica, ou seja, em alguns
momentos seu aparecimento poderia ser antes da avaliacdo das heuristicas, ou até entre elas.
Isso poderia facilitar a aceitacdo daqueles que ndo responderam a questdo para nédo atrasar-se
no processo. Sob outro ponto de vista, 0 nimero de respostas nesta questdo pode estar
relacionado com a pertinéncia dos itens abordados nos cinco conjuntos de heuristicas, o que
por sua vez, levou os infografistas a ndo trazer outros pareceres acerca de itens nao
contemplados neste trabalho.

Pelo conjunto dos achados, destaca-se que a relevancia de um estudo de tal natureza é
evidenciada por dois principais fatores. O primeiro deles, o engajamento de profissionais
infografistas nas duas etapas em que estes foram solicitados: o levantamento exploratorio
preliminar e a avaliagdo das heuristicas. Isso mostra que investigagdes que visem o
aprimoramento das praticas projetuais (como o caso presente) sdo de interesse ndo sé da
academia, mas também de profissionais envolvidos com a atividade do design, em especial no
dominio da infografia. Assim, ressalta-se a preocupagdo com a produgdo de conhecimento
que possa ser aplicado na prética, gerando solucdes para um proposito especifico. O segundo
motivo que evidencia a relevancia deste trabalho relaciona-se a escassez de pesquisas
abordando especificamente heuristicas voltadas para a avaliacdo de infograficos interativos, o
que ressalta a significancia deste trabalho para futuras pesquisas acerca do assunto

Quanto a hipotese levantada, pode-se dizer que os resultados das avaliacbes e a
discussdo apresentada levaram a sua validacdo, confirmando a possibilidade de formulacéo de
diretrizes para avaliagdo heuristica de infograficos interativos a partir da combinagdo de
heuristicas para dominios especificos. O trabalho mostrou que o resultado da avaliacdo das

heuristicas pode apontar itens mais relevantes e desta forma, sugere caracteristicas que devem



91

dirigir a avaliacdo de infogréficos interativos, possibilitando assim, construir um conjunto de
heuristicas a partir das que foram melhor avaliadas.

Com base nisso, este trabalho levantou dois possiveis conjuntos de heuristicas. O
primeiro, um conjunto com dez topicos, com base nas heuristicas melhor avaliadas dentro dos

trés parametros deste trabalho, como pode ser visto no quadro abaixo (quadro 2).

Quadro 2 - Conjunto de heuristicas baseado nas melhores avaliagGes

E3 consisténcia e padrdes 228 pontos
C7 navegacao e consulta 225 pontos
A5 Relacionar 220 pontos
C2 Complexidade cognitiva 219 pontos
C8 Reducdo do conjunto de dados 217 pontos
E4 Reconhecimento ao inves de recordacao 217 pontos
B10 Forneca varios niveis de detalhamento 215 pontos
D1 Conducao 215 pontos
B5 Considere pessoas com daltonismo 214 pontos
C3 Organizacdo espacial 213 pontos

Fonte: Elaborada pelo autor

O segundo conjunto possivel parte da combinacao entre os itens mais votados dentro
de cada um dos parametros. Neste caso, para que haja conformidade entre a quantidade de
topicos por parametro, foi optado por criar um conjunto de heuristicas com doze tépicos,
contendo quatro topicos com melhor avaliagdo de cada parametro, A tabela com o conjunto de

heuristicas pode ser conferida abaixo (quadro 3).

Quadro 3 - Conjunto de heuristicas baseado nas melhores avaliagdes de cada parametro

Al visdo geral (informatividade) 80 pontos

A5 relacionar (informatividade) 78 pontos

B13 Integrar o texto sempre que necessario (informatividade) 78 pontos

B11l remover dados irrelevantes (informatividade) 77 pontos

Bl certifique-se que as variaveis presentes na visualizacdo tém | 82 pontos
tamanho suficiente (design)

B12 | considerar as leis da Gestalt (design) 82 pontos
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D3 agrupar e distinguir itens por formato (design) 81 pontos
D5 legibilidade (design) 81 pontos
D4 feedback imediato (interatividade) 82 pontos
E2 controle do usuério e liberdade (interatividade) 81 pontos
E5 flexibilidade e eficiéncia de uso (interatividade) 78 pontos
D12 | Experiéncia do usuério (interatividade) 77 pontos

Fonte: Elaborada pelo autor

Tendo em vista que os objetivos deste trabalho foram alcangados com éxito, cabe
sugerir desdobramentos desta pesquisa. Assim, parece oportuna a validacdo das novas
heuristicas, criadas a partir das diretrizes deste trabalho, junto a novos grupos de especialistas.
Pelo escopo da presente investigacdo e pelos limites com relagdo a prazos e aspectos
metodoldgicos, ndo foi inteiramente possivel contemplar esta etapa de validacao.

As diretrizes apresentadas neste trabalho podem ser utilizadas para fins mais
especificos, como por exemplo, a avaliacdo de infografia impressa, animada, educacional,
entre outras. Neste sentido, cabe também a possibilidade da construcdo de heuristicas
modulares, onde topicos pré-definidos sdo manipulados conforme a necessidade.

Por fim, outro ponto interessante é a possibilidade de avaliacdo do efeito pratico que
um conjunto de heuristicas teria na atividade dos infografistas. Sendo assim, pode-se tomar
como uma oportunidade importante para o campo de estudo a analise qualitativa dos

resultados aqui oferecidos, no sentido de verificar os beneficios diretos de sua aplicagao.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DAS HEURISTICAS

PAGINA 01 - Dados dos participantes

Nome:

Género: () feminino () masculino

Faixa etaria: ( ) 20a30 () 31a40 () 41a50 () +50
Cidade/Estado:

Hé& quanto tempo trabalha com infografia?
( ) 3ab5anos () 6a9anos ( ) +10 anos

Como vocé descreveria seu nivel de experiéncia no desenvolvimento de infograficos

interativos?

() desenvolvo com pouca frequéncia infograficos interativos
( ) desenvolvo com muita frequéncia infogréaficos interativos

( ) trabalho exclusivamente com infograficos interativos

PAGINA 02 - Introducéo

Este questionario busca levantar os pareceres de profissionais infografistas acerca de cinco
conjuntos de heuristicas que englobam as caracteristicas da infografia interativa. Para estar
apto a responder o questionario é importante que cada participante leia o conteudo inicial, que
traz uma breve apresentacdo do conceito de heuristicas e dos critérios que serdo levados em

consideracdo durante a avaliacéo.
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AVALIACAO HEURISTICA

A avaliacdo heuristica € um método de inspecdo de interfaces baseado em uma lista de
critérios. Esta lista é desenvolvida com base em problemas recorrentes, identificados em
experiéncias anteriores e tem como objetivo auxiliar na deteccdo e solugdo de problemas. Em
sintese, a inspecdo é feita por um avaliador ou desenvolvedor, que utiliza essa lista de critérios
como orientagdo durante o processo de avaliacdo de uma interface especifica.

Neste guestionario, busca-se avaliar cinco conjuntos de heuristicas (A, B, C, D e E) e sua
aplicacdo para o estudo de infogréaficos interativos. Esta avaliacdo se baseia em 3 critérios que
a literatura aponta como fundamentais para o desenvolvimento de infograficos interativos:

- Informatividade: referente a qualidade da informacdo formal (forma, aparéncia e
familiaridade) e substancial (o contetido transmitido e seu significado). Relativo a informacéo
textual.

- Design: referente aos aspectos graficos visuais, ao equilibrio entre a inteligibilidade e a
estética da informacdo.

- Interatividade: relativo a qualidade da interacdo, usabilidade ou facilidade de uso.

PAGINA 03 - Questionario

No questionario a seguir, vocé deve avaliar cada uma das heuristicas (enunciados), buscando
identificar sua relacdo com os critérios de informatividade, de design e de interatividade.
Para tanto, cada um destes critérios deve receber uma nota crescente quanto a sua relevancia,

sendo (1) irrelevante, (2) pouco relevante, (3) relevante e (4) muito relevante.

A — Mantra da visualizagdo da informacéo (SHNEIDERMAN; 1996).

Lista de diretrizes em formato de um mantra do qual os avaliadores e desenvolvedores
constantemente devem se lembrar durante o processo de criagéo e avaliagcdo. A proposta € que
ao repetir topicos: a) visdo geral, b) ampliacdo e filtro e c) detalhes sob demanda, etc... 0

avaliador consiga identificar conceitos presentes na visualizagao da informagéo.
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1 - Visdo geral. Obter uma visdo geral do conjunto (todos os elementos que compoem a
visualizacdo da informac&o). Desta forma pode-se perceber possiveis padrdes existentes ou
sugerir melhorias.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

2 - Ampliacdo. Zoom in em itens de interesse. Este topico se apoia na capacidade de atentar-
se em um ponto especifico e analisé-lo de forma individual.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

3 - Filtro. Filtrar itens desnecessarios. Depois de analisar cada item especificamente, o filtro
busca reduzir a complexidade dos dados, ressaltando ou ocultando determinados itens do

conjunto.

Informatividade  1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

4 - Detalhes sob demanda. Selecionar um ou mais itens de forma a obter detalhes, caso
necessario. Uma visualizacdo da informacéo podem conter iniumeros itens, tendo em vista que
em alguns casos, ao se passar 0 mouse sobre um item, este pode exibir novos detalhes. Neste

sentido é relevante analisar determinados itens, importantes para a compreensdo do todo.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

5 - Relacionar. Visualizar/revisar as relagdes entre os itens. Criar consisténcia ou repeticéo

de padrdes.

Informatividade 1() 2() 3() 4()
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Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

6 - Histdrico. Manter um histdrico de a¢des para facilitar ao usuario refazer / desfazer alguma

determinada agao.

Informatividade  1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

7 - Extrair. Permitir a extracdo de subitens (salvar ou abrir arquivos) atraves de a¢fes do

usuario ou parametr os de busca.

Informatividade 1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

PAGINA 04 - B - Heuristicas perceptivas e cognitivas (ZUK, CARPENDALE; 1996).
Proposta de um conjunto de principios baseadas em teorias receptivas e cognitivas, como
conceitos visuais, propriedades pré-atentivas e leis da Gestalt.

1 - Certifique-se que os varidveis presentes na visualizacdo tem tamanho suficiente. As
variaveis visuais devem ser destacadas com tamanho adequado a fim de que possam ser
visualizadas com facilidade.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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2 - Nao espere uma ordem de leitura a partir da cor. A cor ndo tem ordem implicita, mas é

seletiva e associativa, portanto a escolha das cores ndo deve ser feita objetivando uma ordem

de leitura.
Informatividade 1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

3 - A percepcédo das cores varia de acordo com o item colorido. A variacdo da percepc¢édo
pode ocorrer devido ao tamanho ou espessura do item.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

4 - Contraste localizado afeta a percepgdo da cor e das escalas de cinza. A variagdo da
percepcdo da cor também pode ser alterada pela quantidade de elementos na interface ou a
relacdo entre o item destacado e a cor de fundo.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

5 - Considere pessoas com daltonismo. Levar em conta a incapacidade de alguns usuérios de
diferenciar determinadas cores.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

6 - Beneficios pré-atentivos aumentam com o campo de visdo. O processo pré-atentivo é
responsavel por investigar todos os estimulos disponiveis no ambiente. O fato de o individuo
decidir ndo prestar atencdo em determinada informacdo, ndo significa que ela ndo sera
processada por ele, portanto manipular itens como cor, tamanho e destaque pode gerar
beneficios pré-atentivos que aumentardo o campo de visao do usuario.

Informatividade 1() 2() 3() 4()
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Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

7 - Avaliacbes quantitativas requerem variacdes de posi¢cdo ou tamanho. Representacdes
gréaficas relativas a numeros devem ser proporcionais as quantidades representadas, por isso
pode-se manipular a posicao e o tamanho da informacéo a fim de reiterar a informacao.
Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

8 - Preserve os dados de dimensionalidade do grafico. Ndo usar mais niveis (dimensdes) na
representacdo visual que as existentes no conjunto de dados.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

9 - Cologue a maior quantidade de dados no menor espago possivel. Privilegiar a
apresentacdo de toda a informacéo utilizando menos espaco.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

10 - Forneca varios niveis de detalhamento. Oferecer a opcdo de navegar em niveis da
visualizacdo a fim de obter informacoes detalhadas.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

11 - Remover dados irrelevantes. Determinar o que € realmente relevante para ndo gerar
ruidos, tirando a atencéo das informacdes necessarias.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()
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Interatividade 1() 2() 3() 4()

12 - Considerar as leis da Gestalt. Abordar as leis da Gestalt visando a compreensédo do todo
e facilitando a percepcéo.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

13 - Integrar o texto sempre que necessario. Integrar textos as imagens pode facilitar a
compreensédo do contetdo.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

PAGINA 05 - C — Critérios ergondmicos para visualizacdo de informacao hierarquizada
(FREITAS et al. 2002).
Lista de critérios para avaliar técnicas de visualizacdo, com critérios relacionados a

representacdes visuais, mecanismos de interacdo, hierarquia da informacéo e usabilidade.

1 - LimitacOes. RestricOes visuais ndo sdo evidentes, exceto pela area de exibicdo da tela ou

monitor. Neste caso € importante colocar limites nas camadas de informacdo, abertas durante

a interacéo.
Informatividade 1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

2 - Complexidade cognitiva. Deve-se tomar cuidado com o0 ndmero excessivo de
informagdes textuais e gréficas. Para isso € importante privilegiar a boa distribuicdo dos

elementos para gerar a legibilidade adequada.
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Informatividade  1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

3 - Organizacao espacial. Levar em consideracdo a orientacdo do usuario no espaco das
informaco0es, a distribuicdo dos elementos no layout, a preciséo e legibilidade e a eficiéncia no
uso do espaco.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

4 - Codificacdo de informacao. Codificar, através de elementos visuais (cores ou simbolos
geométricos), o conjunto de informacBes necessérias, sem utilizar nenhuma técnica realista
como sombreamento ou transparéncia, para ndo prejudicar a percepgao.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

5 - Transicdo de estado. As transi¢cbes entre as camadas de informacdo devem ser
evidenciadas. Transi¢cdes imediatas podem causar desorientacdo espacial quando o layout das
camadas muda completamente.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

6 - Orientacgdo e ajuda. O sistema deve prover meios para que 0 usuario se oriente durante a
navegacdo entre as camadas de informacdo além de uma documentagdo de suporte a
interacdo, caso necessario.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1) 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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7 - Navegacéo e consulta. Todos 0s recursos necessarios para a navegagdo devem ser faceis
de encontrar. Além disso, sugere-se que campos de pesquisa e consulta sejam implementados
para facilitar a interacdo de determinados usuarios.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

8 - Reducdo do conjunto de dados. O sistema deve prover meios para o usuario filtrar ou
agrupar conteudos, eliminando o excesso de informacao.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

PAGINA 06 - D — Critérios ergonémicos para avaliacdo de interfaces humano-
computador (Scapin e Bastien , 1997).
Listagem de critérios ergondémicos relacionada aos aspectos de interatividade e conceitos de

visualizacdo.

1 - Conducéo. Esta relacionado aos meios de advertir, orientar, informar, instruir e guiar o
usuario na interagdo com um sistema (mensagens, alarmes, etc.).

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

2 - Agrupar e distinguir itens por localizagdo. Diz respeito ao posicionamento relativo dos
itens (agrupar ou dividir), a fim de indicar que determinados itens pertencem a alguma classe,
ou ainda, diferenciar classes.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1) 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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3 - Agrupar e distinguir itens por formato. Este tdpico se relaciona com as caracteristicas
gréaficas, como cor ou formato e como elas sdo dispostas em uma interface para indicar que
pertencem a mesma classe ou se distinguem entre si.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

4 - Feedback imediato. O sistema deve responder rapidamente a todas as acdes do usuario
durante o processo de interagao.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

5 - Legibilidade. As caracteristicas das informacdes apresentadas na interface podem
influenciar na facilidade ou dificuldade da leitura desta informacdo (brilho do caractere,
contraste letra/fundo, tamanho da fonte, etc.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

6 - Concisdo: Esta heuristica esta relacionada a carga perceptiva e cognitiva de saidas e
entradas individuais durante o processo de navegacdo. Quanto menos entradas, menor a

probabilidade de cometer erros e quanto mais sucintos forem os itens, menor serd o seu tempo

de leitura.
Informatividade 1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

7 - Agbes minimas. Limitar tanto quanto possivel a quantidade de passos pelos quais 0
usuario deve passar.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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8 - Densidade de informagdo. Esta relacionada a carga de trabalho do usuério do ponto de
vista perceptivo e cognitivo, em relagdo ao conjunto total de itens apresentados ao usuario, e
ndo a cada elemento individualmente.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

9 - Explicitar a¢bes do usuario. O computador deve processar somente as a¢cdes solicitadas

pelo usuario.
Informatividade  1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

10 - Controle do usuario. A interface deve permitir ao usuario que ele sempre esteja no
controle do processo. Ele pode interromper, cancelar, suspender ou continuar.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

11 - Flexibilidade. Diz respeito aos meios disponibilizados ao usuario para que 0 mesmo
personalize a interface de acordo com sua exigéncia de trabalho, estratégia ou habito.
Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

12 - Experiéncia do usuario. Usuarios experientes e inexperientes tém diferentes
necessidades, cabe ao sistema fornecer diferentes niveis de interacdo levando em conta a
experiéncia do usuario.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

13 - Protecéo contra erros. O sistema deve prover meios para evitar ou reduzir a ocorréncia

de erros, ou favorecer a correcdo, quando eles acontecerem.
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Informatividade  1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

14 - Qualidade das mensagens de erros. As informacdes dadas ao usuario em resposta a um
erro cometido devem ser pertinentes e legiveis.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

15 - Correcao de erros. A interface deve sugerir meios, permitindo que o0 usuario corrija seus

erros.
Informatividade  1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

16 - Consisténcia. Refere-se a forma na qual as escolhas na concepcdo da interface (c6digos,
termos, formatos, etc) sdo mantidos idénticos em contextos idénticos, e diferentes em
contextos diferentes para criar padronizagdo e consisténcias em elementos gréficos e textuais.
Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

17 - Significado dos codigos. Codigos e denominagdes significativas possuem uma forte
relacdo semantica com seu referente. Termos pouco expressivos para 0 usuario podem
ocasionar problemas de condugdo e 0 mesmo pode ser levado a selecionar uma opgéo errada.
Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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PAGINA 07 - E — Dez heuristicas de usabilidade (NIELSEN, MACK; 1994).
Conjunto de heuristicas para avaliar usabilidade de um sistema, envolvendo critérios de

representacdes graficas e interatividade.

1 - Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real. O sistema deve utilizar uma
linguagem comum aos usuarios, com palavras, termos e conceitos familiares, ao inves de

termos técnicos e especificos, seguindo assim convengdes do mundo real.

Informatividade 1() 2() 3() 4()
Design 1() 2() 3() 4()
Interatividade 1() 2() 3() 4()

2 - Controle do usuario e liberdade. O usuario pode acessar por engano funcGes do sistema
que ndo deseja, neste caso, o sistema deve oferecer saidas claramente identificadas para que o
usuario possa desfazer ou cancelar a acdo quando desejar.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

3 - Consisténcia e padrdes. Os usuarios ndo precisam adivinhar que palavras, situacdes ou
acOes diferentes significam a mesma coisa, portanto a interface deve oferecer consisténcia e
padronizacédo destes itens graficos e textuais.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

4 - Reconhecimento ao invés de recordagdo. O sistema deve fazer com que 0s objetos,
acOes e opcoes estejam sempre visiveis. As instrugdes do uso do sistema devem ser facilmente
recuperaveis quando necessarias.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1) 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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5 - Flexibilidade e eficiéncia de uso. O sistema deve servir com igualdade a usuarios
iniciantes e experientes, com opc¢des que otimizem a experiéncia daqueles que ja tem
experiéncia, como o uso de atalhos, customizacdo de operacdes frequentes e aceleradores.
Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

6 - Estética e design minimalista. O sistema deve evitar 0 uso de informacoes irrelevantes ou
raramente necessarias.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

7 - Prevencao de erros. O sistema deve evitar que o usuario cometa erros informando o
mesmo sobre as consequéncias de suas acdes ou impedindo a ocorréncia de erros.
Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

8 - Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar dos erros. As mensagens
de erro devem conter linguagem simples para apresentar claramente o problema e auxiliar a
contorna-las.

Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

9 - Ajuda e documentacdo. O sistema deve prover ajuda e documentacdo que devem ser
facilmente encontradas e orientar os usuarios de maneira clara e simples.

Informatividade ~ 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()
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10 - Visibilidade do status do sistema. O sistema deve manter o usuario informado do que
esta acontecendo, fornecendo dentro de um tempo razoavel um feedback apropriado.
Informatividade 1() 2() 3() 4()

Design 1() 2() 3() 4()

Interatividade 1() 2() 3() 4()

PAGINA 08 — Questao aberta (ndo obrigatoria)

Em sua opinido, ha algum aspecto caracteristico da infografia interativa que nédo foi

contemplado pelas heuristicas avaliadas? Caso sim, fale sobre ele.
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

u uumggag Comité de Etica em Pesquisa
n DO ESTADO DE CepS Envolvendo Seres Humanos

SANTA CATARINA

GABINETE DO REITOR
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de mestrado intitulada “Diretrizes
ergonémicas para avaliagdo de infograficos interativos, que fara que fara avaliagdes, tendo como objetivo avaliar
conjunto de heuristicas através de questionarios. Os questionarios serdo enviados via e-mail e terdo um prazo de
duas semanas para a finalizagdo. Estas medidas seréo realizadas no local desejado pelo participante da pesquisa.
Nao é obrigatério responder a todas questdes.

O(a) Senhor(a) e seu/sua acompanhante ndo terdo despesas e nem serdo remunerados pela participagdo na
pesquisa. Todas as despesas decorrentes de sua participacdo serdo ressarcidas. Em caso de danos decorrentes da
pesquisa sera garantida a indenizagao.

Estima-se que os riscos atrelados a esta proposta sejam minimos, sendo que nd@o envolvem procedimentos
invasivos, a ndo ser um questionario com pareceres dos infografistas (especialistas) acerca das heuristicas a eles
submetidas. Os riscos neste sentido sdo minimizados, pois as questées contidas no questionario referem-se a rotina
profissional dos entrevistados.

A sua identidade sera preservada, pois cada individuo sera identificado por um niimero.

Os beneficios e as vantagens deste estudo sao indiretos e a contribuicdo é voltada para o desenvolvendo € a
aplicagao de diretrizes para técnicas de avaliagdo de infografia interativa.

As pessoas que estardo acompanhando os procedimentos serdo os pesquisadores Marcos Bernardes,
estudante do Programa de Pés-Graduagdo em Design da UDESC e o professor Orientador Murilo Scoz, professor do
Programa de P6s-Graduagao em Design da UDESC.

O(a) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Solicitamos a sua autorizagdo para o uso de seus dados para a produgéo de artigos técnicos e cientificos. A
sua privacidade sera mantida através da nao-identificagéo do seu nome.

Este termo de consentimento livre e esclarecido é feito em duas vias, sendo que uma delas ficara em poder do
pesquisador e outra com 0 sujeito participante da pesquisa.

NOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA CONTATO: Marcos Bemardes
NUMERO DO TELEFONE: 48 99625 02,0

ENDERECO: Rua das Algas, 343, apto 208, Jureré, Florianopolis /SC
ASSINATURA DO PESQUISADOR:

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEPSH/UDESC

Av. Madre Benvenuta, 2007 - Itacorubi — Florianépolis — SC -88035-901

Fone/Fax: (48) 3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh.reitoria@udesc.br / cepsh.udesc@gmail.com
CONEP- Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa

SEPN 510, Norte, Bloco A, 3°andar, Ed. Ex-INAN, Unidade Il — Brasilia — DF- CEP: 70750-521

Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gov.br

TERMO DE CONSENTIMENTO
Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma clara e objetiva todas as
explicagdes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que neste estudo,
as medices dos experimentos/procedimentos de tratamento serao feitas em mim, e que fui informado que posso me retirar
do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura Local: Data: / /
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