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Resumo

Desde os desenhos encontrados nas paredes das cavernas na Arte Rupestre até aos nossos dias, a
representacao grafica tem evoluido de uma forma espantosa. Um dos grandes contributos para
este desenvolvimento tem sido a propria evolucao tecnolodgica, que permitiu aperfeicoar velhas
técnicas e criar novas formas de representacdo. Uma destas novas formas é a infografia

multimédia, tema deste trabalho.

A infografia resulta da ligacao entre representacoes graficas e elementos textuais, sendo que
este ultimo pretende ser um complemento e ndo o fator predominante. Desta forma procura-se
transmitir informacao complexa de uma forma eficaz, recorrendo para isso a um conjunto de

regras.

Pretendendo explorar a simplicidade e clareza informativa que a infografia permite na
explicacdo de fendmenos complexos, neste trabalho é apresentada uma infografia interativa
sobre a Doenca de Parkinson. Com ela pretendemos levar aos portadores da doenca e seus
familiares e amigos uma informacao clara e simples daquilo que se pode esperar e como agir
perante a doenca.
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Abstract

Since the drawings found on cave walls in rock art to the present day, the plot has evolved in an
amazing way. A major contribution to this development has been the very technological
developments which allowed improving old techniques and create new forms of representation.

One of these new forms is the multimedia infographics, subject of this work.

The results of infographics link between graphical representations and textual elements, the

latter intended to be a supplement and not the predominant factor. In this way seeks to transmit
information complex effectively, drawing on a set of rules.

Wanting to explore the simplicity and clarity informational infographics that allows the
explanation of complex phenomena, this paper presents an interactive infographic about
Parkinson's Disease. With it we intend to bring to sufferers and their families and friends simple
and clear information of what to expect and how to act in the face of disease.
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Introducao

A Doenca de Parkinson (DP) apresenta-se como uma doenca degenerativa do Sistema Nervoso
Central (SNC). Tendo em conta que ainda ndo existe uma cura, a informacao de que alguém é
portador da doenca causa um profundo impacto psicolégico no doente e seus familiares. Embora
se trate de uma doenca cronica, existem tratamentos e procedimentos que permitem minimizar

o impacto da doenca no quotidiano dos doentes.

A infografia procura explicar de forma facil uma informacdo mais complexa. Em temas que
exigem uma linguagem técnica, como a Medicina, e onde a explicacao implica analisar um vasto
conjunto de sistemas, a infografia pode ser uma boa ajuda para doentes e seus familiares.

No ambito deste projeto foi criada uma infografia que procura explicar de uma forma clara e
simples o que é a DP. Esta infografia podera ser um conteldo utilizado pelo proprio médico para

explicar a doenca ao paciente, ou para que este possa tirar dividas na sua propria residéncia.

Para chegar ao produto final, o trabalho seguiu um conjunto de passos descritos e organizados
neste da seguinte forma:

No Capitulo 1 - “Interatividade e Interfaces” - apresentamos primeiramente dois conceitos
fundamentais diretamente ligados a infografia. No caso da interatividade destacamos a ligacao
estabelecida entre o usuario e o objeto, melhorando assim a experiéncia do mesmo. Gragas a
nao linearidade - uma vantagem em relacao a conteldos tradicionais, como o video - o utilizador
podera navegar apenas nas zonas que mais lhe interessam.

Em relacdo a interface, o segundo conceito importante, destacamos a sua relevancia
fundamental para o sucesso do projeto, pois dela depende o melhor ou pior relacionamento
utilizador-contedo. A panoplia de dispositivos disponiveis é infindavel e a sua atualizacdo e
transformacao encontra-se em permanente desenvolvimento. Tendo em conta o objetivo o
trabalho, optou-se pela escolha de uma interface simples utilizando o rato do computador como
elemento de interagao entre o usuario e a infografia.

Um outro aspeto também abordado neste capitulo, e que se revela de extrema importancia, é a
interacao com a imagem e o seu importante papel na comunicacao. A riqueza da imagem
promove uma ligacdo visual entre um possivel conteldo textual e a leitura realizada
rapidamente pelo cérebro. Deste modo, a sua utilizacdo aquando da concecao de uma infografia
acaba por enriquecer o conteudo e facilitar a leitura. A imagem tem, no entanto, varios valores -
a representacao, o simbolo e o signo - e é através deles que podemos fazer interpretacoes
realistas ou abstratas de contelidos sem uma leitura direta. Nao podemos esquecer de igual
modo a presenca e importancia do icone neste contexto. Resumidamente a imagem pretende

representar aquilo que se poderia tornar macador e confuso de forma textual.



No capitulo 2 referimos a tema central do nosso trabalho, a infografia. A abordagem vai de
encontro a diversos parametros, desde o seu conceito base passando pela histéria, a presenca e
importancia no jornalismo e na web, sem esquecer as aplicacdes possiveis. De uma forma breve
enquadramos infografia enquanto juncdo da imagem com o complemento textual. E evidente
que partindo daquilo que historicamente é considerado infografia, a sua evolucao desde a arte
rupestre até os dias de hoje é notodria, principalmente se incluirmos o fator digital. O
crescimento nao ocorre s6 ao nivel de riqueza ilustrativa, mas também da interatividade que lhe
pode estar inerente e as interfaces, o que leva a infografia a tornar-se num dos melhores
recursos jornalisticos. Com o crescimento da web, a adaptacdo da infografia multimédia
interativa tornou-se cada vez maior, sendo atualmente um dos formatos jornalistico nativos
deste meio. Este conjunto de novos aspetos adaptados a evolucao dos tempos converge num
conjunto de caracteristicas de enriquecimento da infografia digital. Alguns dos mais importantes
sdo a hipertextualidade, interatividade e a multimedialidade. Este conjunto de aspetos levam a
utilizacao da infografia de variadas formas, tendo sempre em conta a necessidade de tornar uma

informacao extensa e confusa em algo simples e de facil compreenséao.

No capitulo 3 é abordada a base informativa da infografia desenvolvida, a Doenca de Parkinson
também conhecida por DP. No estudo realizado pretende-se de forma clara e simples levar ao
conhecimento de doentes e seus familiares o que esperar desta doenca. Sao abordados alguns
sintomas, pretendendo que no momento em que surjam nao sejam novidade. Sao ainda
abordados alguns tratamentos, como é o caso da medicacdo possivel e a cirurgia em situagoes
mais avancadas da doenca. Sdo também apresentados alguns exercicios que facilmente poderao
ser realizados na comodidade do lar, sozinho ou acompanhado, e auxiliam também na luta contra
a progressao da doenca. A abordagem da DP passa também por alguns dados estatisticos e formas
de apoio que se podem encontrar em Portugal. E também importante referir que se esta
abordagem a DP se trata de um breve estudo, baseado numa informacao simples sobre a doenca
e pretendendo levar ao seu publico-alvo uma informacao clara e concisa de facil compreensao.

No capitulo 4 é referida a base do desenvolvimento do trabalho. A metodologia de pesquisa teve
por base a recolha bibliografica assim como alguma observacao participante, partindo-se destes
aspetos para a elaboracao tedrica e pratica. A nivel de tecnologia houve o recurso a programas
vetoriais e de animacao, utilizando uma linguagem de programacao que permite a exportacao
para outras interfaces. Um outro aspeto importante a referir € o papel do designer aquando da
realizacao de uma infografia. Consideramos o designer como aquele que materializa informacao

abstrata ou textual num resultado simples, permitindo uma melhor compreensao e apreensao.

Por fim, na conclusdao é repetido o objetivo fundamental deste trabalho: dar a conhecer a
recém-diagnosticados com a DP ou seus familiares que podem esperar desta doenca,

nomeadamente em que consiste, os sintomas e como mitiga-los através de alguns tratamentos.

Sao ainda elencadas as maiores dificuldades sentidas no decurso do trabalho, procurando-se

desta forma ajudar futuros alunos do mestrado para os obstaculos que poderao encontrar. Desta



forma poderao organizar melhor o seu tempo, evitando alguns erros cometidos e que atrasaram
quase irremediavelmente este trabalho.



Capitulo 1: Interatividade e interfaces

A interactividade é fundamental numa infografia multimédia pois permite a ligacdo entre o
utilizador e o objecto, facilitando uma melhor experiéncia. A ndo linearidade caracteristica
deste tipo de infografias permite uma navegacao livre, um fator muito valorizado pelos

utilizadores.

1.1 Conceitos

A interatividade é um conceito fundamental nos media digitais. O termo comecou por ser
utilizado pelos cientistas informaticos, a partir dos anos 50, para designar uma relacdo mais
proxima entre o Homem e a maquina. O conceito procurava alargar a ideia da relacdo com o
proximo e alcancar uma relacao com os meios, algo que “esta na origem da prépria distincao de
McLuhan entre media “quentes” e “frios”, induzindo no receptor/utilizador diferentes graus de
participacao e envolvimento” (Serra, 2008, p.7). A interatividade avancou assim das relacoes
interpessoais para a relacdo Homem-maquina e dai para o campo mediatico.

Alberto Cairo refere que “Interaccion (...) no significa mas que la relacién que un usuario
establece con un objeto (fisico o virtual) para conseguir un objetivo” (2008, p.63) que “es
mejorar la experiencia del usuario” (2008, p.63).

Essa experiéncia pode ser melhorada pela procura de formas de interatividade intuitivas e
simples, isto €, com um alto grau de usabilidade. “El disefio de interaccion (...) consiste en el
desarrollo de productos y artefactos que sean usables: que su mecanismo sea facil de
desentranar, y que las sensaciones experimentadas durante su activacion sean agradables (2008,
p.63).

Ao nivel de infografia, tema deste trabalho, a informacao a transmitir devera ter um fio
condutor, uma ligacdo imaginaria que leve o usuario a perceber o caminho a seguir de forma
simples através de uma interatividade simples: "cada accion de un sujeto debe constituir la
premisa de las acciones realizadas posteriormente por los demas. Enfin, la interaccion se realiza
sobre la base de una serie de reglas y puede llegar a introducir cambios en el
contexto” (Vittadini apud Mielniczuk, 2000, p.2 ).

Apesar desta procura de sistema simples de navegacdo interativa, nem sempre & possivel
consegui-los. Por isso alguns autores identificam diferentes niveis e interacdo. Cairo (2008)
distingue entado trés tipos de interacdo: instrucao, manipulacdo e exploracdo. A instrucao é
considerada o nivel mais basico, através dela o usuario indica a mudanca das cenas basicamente
por meio de botdes. A manipulacao, sendo também um tipo de instrucdo, permite aos leitores
modificar caracteristicas fisicas de certos objetos clicaveis, por exemplo o tamanho, a cor, a



altura e a posicao. Por Gltimo, a exploracdao é uma forma mais avancada de manipulacao, os
leitores podem mover-se em ambiente virtual e simular situacbes dentro de opcoes pré-

determinadas.

De acordo com Jonathan Dube (apud Bertocchi, 2005) ferramentas e técnicas interativas podem
ser utilizadas para contar historias tendo em conta as formas de narracdo linear e n&o-linear
que dao possibilidade de escolha aos usuarios. Numa narracao linear, o usuario é conduzido pela
historia sem possibilidade de se desviar do caminho tracado. Ja na opcao nao-linear € possivel
navegar ao longo da infografia descobrindo as interligacdes de icones e menus.

Além da propria interatividade, um outro recurso que pode enaltecer o seu sucesso € a interface
utilizada. “Uma interface bem construida pode ser um fator decisivo na aceitacdo ou na rejeicao
do objeto de aprendizagem” (Carvalho, 2012, p. 15). No caso da infografia digital, a interface é
o suporte utilizado, permitindo ao usuario interagir com o contetdo.

Os suportes tém vindo a diversificar-se e com eles, as interfaces. “Os cibermeios estdo em pleno
processo de transformacdo, uma circunstancia légica por sua dependéncia das inovacoes
tecnoldégicas e por sua condicao de nicho de mercado ainda em processo de
descolamento” (Parra et al. apud Serrano Telleria, 2012, p. 271). O desenvolvimento tecnologico
faz com este processo de transformacao seja constante, estando as interfaces em permanente
mudanca. Existe hoje em dia uma variada escolha, principalmente se tivermos em conta
mercados como o dos “aplicativos para celulares e sua rapida implantacdo como suporte de
acesso a Rede (Fidalgo, Canavilhas, 2009), assim como o Ipad da Apple, o Slate da HP, outros
tablets ou Androids hibridos como o Streak da Dell (Dybwad, 2010)” (Telleria, A. S. 2012, p.270).
Para além destes existe ainda a possibilidade de estabelecer interatividade através de interfaces
como painéis interativos ou sensores de movimentos e mecanismos de reconhecimento de
formas.

As interfaces permitem uma maior e mais eficaz interatividade, mas para além da parte fisica é
preciso ter em conta tudo o que esta relacionado com o design e a usabilidade, nomeadamente
zonas de interacao como os menus. “In embedded menus highlighted or underlined words or
phrases within the text become the menu items, and are selectable using the commonly used
touch screen, cursor, and mouse (...)” (Koved e Shneiderman, 1986, p.1) .

Por tudo isto, os elementos que permitem a interacao tornaram-se fundamentais, apelando

consoante a sua didatica a uma maior ou menor interatividade.

Neste trabalho, tendo em conta a falta de recursos econémicos por parte das instituicoes onde
se pretende a sua implantacao, o desenvolvimento tem por base a utilizacao mais simples da
interface, utilizando o rato do computador como elemento de interacao entre o utilizador e a

infografia.



1.2 Ainteracdo com a imagem e sua importancia na comunicacao

A ligacao entre utilizador e conteldo nao se restringe ao texto. Se pensarmos na quantidade de
informacao que absorvemos no nosso quotidiano, a recordacao de uma imagem torna-se muito
mais clara do que a de um determinado texto, e perdura por mais tempo. Por isso o recurso a
imagem é fundamental no desenvolvimento dos processos de interacao.

Aumont (2009) refere que a imagem pretende criar uma ligacao com o mundo real, e destaca

que essa ligacdo se materializa em trés formas principais.

1) O modo simbélico: primeiramente as imagens surgiram como simbolos, mais
concretamente religiosos, evoluindo posteriormente para outros simbolismos, como é o

caso de ligacoes a democracia, ao progresso ou mesmo a liberdade. (2009)

2) 0 modo epistémico: “a imagem traz informacées (visuais) sobre o mundo, que ela
também permite conhecer”. Identifica-se como uma ideia geral de conhecimento, como

por exemplo os mapas de estradas ou um postal ilustrado” (2009, p. 57).

3) O modo estético: “a imagem destina-se a agradar ao seu espectador, a proporcionar-
lhe sensacdes (aisthésis) especificas”. (2009, p. 57)

Esta representacdo do real através da imagem nao se fica por aqui, Aumont (2009, p. 56),
considera ainda alguns valores que lhe sdo atribuidos. Sao eles os valores da “representacao” do
“simbolo” e do “signo”. Relativamente ao primeiro topico a imagem representativa é a que
representa coisas concretas. Relativamente ao segundo item, o autor apresenta o valor do
simbolo como sendo aquele que representa coisas abstratas. Por ultimo, mas nao menos
importante, o valor do signo, em que o autor recorda Arheim, ao indicar que “uma imagem serve
de signo quando figura um contel(do cujas caracteristicas nao reflete visualmente” (Aumont,
2009, p. 56).

Algo de extrema importancia na imagem e sua interpretacao, assim como no nosso caso para a
leitura visual e consequente interacao com a infografia, é o signo iconico. “Tradicionalmente, a
iconologia era uma espécie de “codigo de artistas de todo o género” e correspondia aos tratados
de codificacdo das figuras e das alegorias da pintura” (Joly, 2005, p. 121/122). Os icones sdo
desta forma interpretados como partes constituintes de um determinado cddigo através da
imagem, permitindo uma leitura rapida e clara por parte do observador. Um exemplo bastante
simples disso mesmo € a utilizacdo destes codigos nos sinais de transito. Joly (2005) recorda



ainda as Palavras de Umberto Eco, quando nos remete para a ideia de que tudo se tornou codigo
remetendo para “codigo fonoldgico, linguistico, semantico, estético, literario cultural,
genético” (p. 128). A autora revela que “o signo iconico como tipo de representacao que,
mediante determinadas regras e transformacodes visuais, permite reconhecer certos objetos no
mundo” (Joly, 2005, p. 130). Concordamos que a importancia do icone na interpretacdo da
infografia & imprescindivel. Desde que o utilizador esta perante o icone e o identifica como
pertencente a um determinado codigo, recordando-lhe algo e podendo a partir do mesmo
realizar a sua leitura conceptual. Nao podemos no entanto esquecer que este conhecimento de
codigo esta subjacente ao meio ético e social a que o utilizador pertence.

“Reconhecer alguma coisa numa imagem é identificar (...) o que nela se vé com algo que se vé

ou se pode ver no real” (Aumont, 2009, p. 58) Ou seja, ha uma relacdo entre as imagens e o
conhecimento empirico. Sabendo-se que este conhecimento varia de pessoa para pessoa e que a
comunicacao procura sempre o consumidor médio, é natural que se procurem imagens
simplificadas para que a mensagem chegue ao maior nimero possivel de pessoas. Existe, por
outro lado, o prazer de reconhecimento: “reconhecer o mundo visual numa imagem pode ser
atil” (Aumont, (2009, p. 59). No caso da leitura visual de uma infografia, a utilidade deste
reconhecimento é imprescindivel, pois conduz a descoberta dos elementos apresentados. A
consequéncia deste facto, resulta na vontade crescente de interacdo com aquela imagem que
reconhece e que ira permitir conhecer algo novo.

A imagem é, por isso, fundamental numa infografia. A sua utilizacdo permite esquematizar e
simplificar informacdes que de outra forma exigiriam textos muito complexos. No caso especifico
deste trabalho, a imagem procura ilustrar processos técnicos conduzindo os doentes de
Parkinson, e seus familiares, a descoberta daquilo que esta doenca realmente é, de uma forma
clara, simples e esclarecedora.



Capitulo 2: Infografia

A evolucao técnica tras consigo novos meios e plataformas de comunicacdo. A imprensa escrita, a
radio, a televisdo e a Internet sdo alguns dos meios de comunicacdo que se aperfeicoaram gracas
as novas tecnologias surgidas em cada época, tendo tido um papel importante na historia da
Humanidade.

Nas ultimas duas décadas, o meio que mais tem crescido é a Internet, especialmente a Web.
Com o impulso da chamada Web 2.0, o espaco publico abriu-se a novos autores registando-se um
forte crescimento nas fontes de informacao e nos utilizadores. Tal como aconteceu nos meios
anteriores, também a Web viu nascer um jornalismo adaptado ao meio, e com ele novas
linguagens e novos formatos, entre eles a infografia multimédia. A infografia acabou por se
transformar numa das ferramentas mais importantes e mais utilizadas pelos jornalistas que

trabalham em ambiente multimédia, (Ranieri, 2010).

2.1 Infografia: definicao do conceito

De uma forma simplificada pode dizer-se que a infografia € a juncdo comunicacional da imagem
com um complemento textual, mas a evolucdo do conceito levou um vasto de conjunto de
investigadores a dedicar-se ao estudo desta area, tendo surgido definicoes que a procuram
explicar com mais profundidade. Rajamanickam (2005) refere que a infografia é “vista como
elementos visuais, tais como graficos, mapas, ou diagramas que ajudam na compreensao de um
contelido baseado em texto” (p.2). Valdenise e Schmitt (2006) aperfeicoam a definicao,
considerando que a infografia também pode ser percebida como um sistema hibrido de
comunicacdo, dado que ao utilizar imagens, palavras e numeros, utiliza o sistema de
comunicacao verbal (palavras e sentencas) e o sistema de comunicacao visual (imagens e
representacoes graficas)

De Pablos, (2010) constata que a infografia é informacdo grafica visual que existe desde a
primeira uniao comunicativa entre desenho ou pintura salientado por um texto alusivo,
recuperando as duas componentes da palavra “infografia”: um derivado do antigo desejo da
humanidade de comunicar-se melhor, onde info significaria informacao e grafia o suporte
analogico; o outro derivado da palavra softwares (graficos do computador), onde a raiz info
significa informatica, e grafia significa animacao. Existe neste caso uma ambiguidade de
significados que se adapta a evolucdo dos tempos, remetendo claramente para a convergéncia
entre a comunicacao e a informatica.

Na visdo de Clapers (1998), ha trés aspetos esséncias que devem ser tidos em conta num bom
infografico: a) autonomia, ndo depender do corpo textual para passar a mensagem; b)



veracidade, nao fugindo aquilo que é a informacdo concreta; c) clareza, permitindo o leitor na
sua leitor através de clareza e simplicidade.

2.2 Origem e evolucao da infografia

Embora a infografia seja um conceito recente, a sua origem esta na Arte Rupestre. Esta forma de
arte pré-historica, cujas imagens mais antigas sdao do paleolitico Superior (40.000 a.C),
representam maioritariamente o quotidiano dos seres humanos de entdo, mas também
sentimentos e emocoes. Estas representacdes graficas de estrutura primaria representam num
grande passo “sino fruto de los deseos de la humanidade por comunicarse mejor, por dejar mas
acuradas aquellas primeras formas de comunicar. La infografia, pues, es de hoy, pero también lo
es de ayer bastante remoto” (De Pablos, 1998, pag, 2).

No Antigo Egipto, ha cerca de 5000 anos, as imagens da Arte Rupestre evoluiram para simbolos
denominados hieroglifos. De Pablos (2010) considera que os hierdglifos sdo uma forma de leitura
mais visual - ”un protohipertexto” (pag. 18) e através deles preserva-se a palavra escrita. Paul
Levinson (1998) considera que cada hierdglifo representava um conhecimento empirico, uma
representacao visual do mundo que gracas a uma dupla composicao texto e imagem preservou
até hoje a historia dos egipcios daquela época. O que se destaca nesta escrita é que o texto era
complementado por um desenho alusivo ao corpo da informacao que se pretendia comunicar,
nascendo assim de uma forma inconsciente e bastante primitiva, a infografia (Pablos, 2010).

O desenvolvimento da escrita evoluiu posteriormente com o contributo dos hebreus e dos
fenicios, que aos poucos foram abandonando as imagens pictograficas representativas de algo,
evoluindo para um alfabeto. O aparecimento do alfabeto fonético, no século VI a.C, foi
impulsionado pelas trocas comerciais e pela necessidade de mecanismos de comunicacao entre

os varios povos envolvidos nestas trocas.

A ilustracao cientifica, outro antecessor da infografia, surge com Claudio Galeno (129-209 DC)
cujos ensinamentos, em muitos casos pouco corretos, influenciaram os médicos de todo o mundo
até ao Renascimento, como € o caso da dissecacdo de corpos. Entre o final do século Xl e
meados do século XVII, a ilustracao cientifica conhece um dos maiores expoentes: Leonardo Da
Vinci conduzira este tipo de representacdo para niveis muito semelhantes aos que sao usados na
atualidade, levando mesmo Cairo a dizer que “nasce siglos antes de la enunciacion del método
cientifico” (2008, p. 45).

Também relevante para a historia da infografia foi o contributo de Andrea Vesalius (Cairo, 2008):
este médico, nascido em Bruxelas, escreveu o tratado de anatomia mais importante de todos os
tempos De humani corporis fabrica, acompanhado de ilustracdes de grande riqueza. A construcao
de novas formas de infografia vai continuando “Los grandes naturalistas entre el XVIl y el XiX

llenaban sus libris de notas de diagramas y dibujos mas o menos elaborados, dependendo de sus



dotes artisticas.” (Cairo, 2008, p. 49). Exemplo disso mesmo € o livro El Origem de las espécies
de Charles Darwin.

Ja no periodo entre os séculos XV e XVII, a infografia regista novo impulso gracas a evolucdo da
cartografia na Era dos Descobrimentos. Para responder a necessidade de registo de
acontecimentos e territorios, as grandes poténcias europeias, como Portugal, Espanha, Inglaterra
e Holanda, desenvolveram servicos cartograficos que por necessitarem de pormenores
relacionados com o terreno levaram ao desenvolvimento de sistemas pictograficos mais
complexos. Durante o século XVII evidencia-se a cartografia tematica, com uma representacao
de mapas mais rica em resultado de ilustragées mais cuidadas.

No século XIX a infografia recebeu grandes contributos para a sua historia. Em 1830, Frére de
Montizon concebeu um mapa de Franca representando a densidade populacional através de
pontos. Embora com algumas modificacdes graficas, este modo de representacao persiste ainda
nos dias de hoje por facilitar a leitura de graficos. Em 1840, J.F. Malgaigne produziu um mapa
com intensidades de cor. Também este método se revelou imprescindivel, permitindo facilmente
destacar diversos aspetos, e simplificando igualmente a leitura dos nimeros, um dos objetivos
das infografias. Posteriormente, o escocés William Playfair desenvolve um sistema de
representacdo, utilizando o sistema de coordenadas cartesiano, que até ao momento apenas
tinha sido utilizado em mapas de representacao quantitativa. Em 1869 foi Charles Joseph Minard
que deu o seu contributo com a infografia “As baixas do grande exército de Napoledo”, onde
tudo era descrito o avanco do exército, a sua constituicdo e outros pormenores. Também o
grafico da Invasao Russa se tornou numa grande contribuicdo para a histdria da infografia. Minard
foi o autor de mais de cinquenta mapas tematicos de grande qualidade, destacando-se os mapas

de fluxos comerciais entre paises.

A comunicacao social foi uma das areas que mais contribuiu para o desenvolvimento da
infografia. Tudo comecou nos jornais americanos e europeus no século XVII (Rodrigues, et al.,
2009), com representacoes simples e alguns mapas pouco refinados a nivel de ilustracao.
Posteriormente a infografia foi introduzida para explicar conflitos bélicos em forma de mapas
que continham dados estatisticos, pretendendo refletir o contexto social e cultural da época.
Sao estas as formas principiantes da infografia nos meios de comunicacao, denominados
infograficos de primeira geracado ou proto-infograficos (Teixeira e Rinaldi, 2008)

No inicio do séc XIX, William Playfair introduziu a utilizacao das tabelas estatisticas, um sistema
de coordenadas cartesiano, substituindo os seus parametros e adaptando as necessidades da
época (Cairo, 2008). Charles Joseph Minard dara seguimento a esta evolucdo, na apenas em
termos de representacdo estatistica mas também a nivel de cartografia tematica, desenhando

mais de cinquenta mapas tematicos.

O desenvolvimento da infografia em imprensa teve um grande impulso no século XIX, fase em
qgue as colunas jornalisticas eram complementadas por graficos ilustrativos. Para uma melhor
representacao das guerras, os ilustradores eram enviados para a frente de batalha para que a

representacao dos acontecimentos fosse publicada com maior rapidez. A imagem fiel era no
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entanto substituida pela dramatizacao que pretendia prender os leitores. No final do século, a
tecnologia fotografica popularizou-se e comecou um processo de substituicao da infografia nos

jornais.

Na | Grande Guerra Mundial a fotografia ja representava a maior parte das imagens existentes

nos jornais, sendo a infografia usada para explicar as movimentacoes e estratégias dos militares.

Outra area onde a representacao grafica ganhou grande visibilidade foi a sua aplicacao a espaco
usados diariamente pelos cidaddos. E o caso do mapa do metro de Londres, criado no ano de
1931 por Harry Beck, e que é ainda hoje uma marca infografica de grande relevancia dada a
complexidade da informacao apresentada de uma forma simples (Portella, 2011).

No entanto, foi no decorrer dos anos 80 que ocorreu o grande salto qualitativo no campo da
infografia. O iniciador deste movimento foi o USA Today (Cairo, 2008) que passou a usar a
infografia como elemento de destaque nas suas edicdes. Com a televisao a roubar espaco a
imprensa escrita, o jornal optou por recorrer a contetdos de compreensao rapida (Pablos, 1999)
respondendo assim aos anseios dos novos consumidores. O método aplicado pelo USA Today foi
orientado por meio de uma pesquisa de opiniao. A sondagem apresentou um leitor disposto a ler
jornal com textos curtos, com cor e com graficos. O diario apostou nos resultados obtidos pela
pesquisa e em dez anos tornou-se o segundo mais vendido dos Estados Unidos. Também neste
periodo se arriscou a utilizacdo de mais paletas de cores na imprensa, melhorando a leitura das
infografias. Cairo (2008) refere que a visualizacdo da imprensa contemporanea é filha dos
pioneiros que desenvolveram o primeiro e Unico diario nacional nos Estados Unidos ha mais de

um quarto de século.

0 século XX foi notavel para a infografia nos jornais impressos diarios, pela integracao de aspetos
graficos e reducao do tempo de producao. Sancho (2001) e De Pablos (1999) denominaram esta
fase de “renascimento” da infografia. Para Sancho (2001) esta é a fase de apresentacdo de uma
nova infografia. A partir desse momento a infografia conta com o apoio da informatica adaptada
as representacoes, ao tratamento da imagem entre outras. Desde 1986 produziram-se avancos a

nivel de informatica e transmissao de dados permitindo também os avancos jornalisticos.

Ja na visdo de Cairo (2008), este € um periodo de “revolucao” (2008, p.51). O autor refere que
os editores encararam a infografia como uma ferramenta de recurso, embora com algumas falhas
para coberturas com sucessivas reportagens como a da Guerra do Golfo. As ilustracoes
transformaram-se em auxilio constante para apontar detalhes do conflito, longe das maquinas
fotograficas e camaras de TV. A infografia ganhou um destaque importante nas primeiras paginas
dos jornais.).
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2.3 Infografia e jornalismo

Uma das areas mais estudadas é a aplicacdo da infografia ao jornalismo, seja no formato
tradicional em papel, seja na versdao multimédia produzida para a web.

Valero Sancho (2001) refere que no jornalismo impresso a infografia deve ter em conta varios
aspetos:

a)Ter significado total e independente; Proporcionar uma quantidade razoavel de informacao
atual; Conter informacdes suficientes para a compreensao dos fatos; Ordenar o contetdo

utilizando, se necessario, variantes de tipologia;

b)Apresentar elementos icdnicos que nao distorcam a realidade; Realizar funcdes de sintese
ou complemento da informacdo escrita; Proporcionar certa sensacdo estética; Ser
precisa e exata

Saliente-se aqui a divisao em dois grupos essenciais: o primeiro ligado ao grau de significado,
funcionalidade e informacao revelando a sua utilidade; o segundo relativo ao aspeto grafico. E
de salientar também que a perda de utilidade ou visualidade corresponde a uma reducao do
valor comunicativo, nesse caso a infografia deixa de ser parte integrante do texto como
“elemento de comunicacao com certas influéncias na mensagem escrita” (Sancho, 2001, p. 16)
Um outro aspeto de salientar é a importancia do proprio infografico: a sua apresentacdo e
riqueza de conteldos revela-se imprescindivel a concretizacado de uma boa infografia.

Para Clapers (1998), sendo o conteldo de um infografico uma sintese noticiosa, qualquer tema
jornalistico pode ser infografado. O bom infografico produz sentido independentemente do que é
o conteldo da noticia, nao é redundante quando acompanha um texto, ajuda o leitor a entender
o conteldo textual, permite uma facil leitura e uma visdo global do assunto. O autor define um
infografico como uma representacdo visual e sequencial de noticia, informacao, fato,
acontecimento ou tema jornalistico (Clapers, 1998). Alonso (1998) reforca a componente grafica
ao referir que infografico perfeito é aquele que contém todos os elementos de uma noticia, e
por isso, passivel de ser a propria noticia, sem a necessidade de um texto extenso a acompanha-
la. A noticia devera assim ter titulo, texto, corpo e fonte (Leturia, 1998), responder as questoes
basicas de construcao de uma noticia e conter elementos narrativos (Carita e Borras, 2000). Cada
um destes pontos tem a sua importante funcado, assim sendo, o titulo deve expressar o conteldo;
o texto deve ser explicativo, mas de forma alguma redundante; o corpo é a propria informacao
visual, as imagens, fotos ou figuras acompanhadas por nimeros ou setas; a fonte é a garantia de

veracidade da informacao.

Apesar da utilidade da infografia para o jornalismo, De Pablos (2010) aconselha que ela nao deve
ser sempre utlizada, e descreve alguns casos em que esta fara sentido: para dar uma explicacao
mais minuciosa; para substituir a falta de fotografia ou se existe apenas uma que nao abarca a
cena; para apresentar uma sinopse; para mostrar o interior de um edificio; quando o
acontecimento € um assassinato ou acidente e é necessario explicar os varios passos do
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acontecimento; para explicar um desporto; quando a noticia se encontra rodeada de mistério;
para informar sobre fenémenos espaciais ou da natureza; para divulgar factos culturais; para
apresentar uma estratégia; para aconselhar a populacao sobre perigos de certas atitudes; para
comparar dimensoes ou destacar detalhes.

2.4 Infografia na Web

Embora a infografia tivesse surgido tendo por base a impressao, teve um crescimento paralelo
com a informatica, como tal, tornou-se comum a sua versao digital e é nesse campo que se
pretende focar o desenvolvimento deste trabalho.

O conceito comunicacional mantem-se, pretende-se aliar imagem mais texto, mas dado as
potencialidades que os recursos multimédia oferecem, a infografia pode deste modo ser
enriquecida, Ribas (2004) sugere que ao ser realizada através de outros processos tecnolégicos, a
infografia estende o seu potencial, altera a sua logica, incorpora novas formas culturais. Ja no
ponto de vista de Valero Sancho (2003 apud Ribas, 2004) infografia digital € um conjunto de
informacdes, na maioria dos casos, encadeadas, maioritariamente visuais, mas também
audiovisuais, realizadas mediante unidades elementares iconicas (estaticas ou dinamicas), com o
apoio de varias unidades tipograficas e/ou sonoras, normalmente verbais. Os autores concordam
que a versao digital transporta para uma comunicacao mais completa, dada a facilidade de
juncao de recursos que permite, a sua compreensao e exposicao torna-se mais clara e direta.

No entanto, esta juncdo nao deve ser realizada ao acaso. Devera existir um fio condutor que os
une mas de forma a excluir a utilizacdo excessiva de diferentes recursos, caso contrario esta
potencialidade digital leva a informacao a perder-se num emaranhado de processos tecnologicos
que levam o conceito de simplicidade infografica a perder-se (Salaverria Aliaga, 2001).

“El mensaje multimedia, ya lo hemos dicho, debe ser un producto
polifonico en el que se conjuguen contenidos expresados en diversos
codigos. Pero, ademas, debe ser unitario. El mensaje multimedia no se
alcanza mediante la mera yuxtaposicion de codigos textuales vy
audiovisuales, sino a través de una integracion armonica de esos
codigos en un mensaje unitario. Un producto informativo que solo
permita acceder a un texto, a un video y a una grabacion de sonido por
separado no se puede considerar propiamente como un mensaje
multimedia; se trata simplemente de un conglomerado desintegrado de
mensajes informativos independientes.” (Salaverria Aliaga, 2001, p. 5)
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A informacdao multimédia evidéncia 6 caracteristicas que a distinguem (Ribas, 2004):
multimedialidade/convergéncia, interatividade, hipertextualidade, customizacdo do conteldo/
personalizacdo, memoria, instantaneidade/atualizacdo continua. Um dos grandes potenciais da
informacao Web é a utilizacdo simultanea destas caracteristicas, mas na maioria das infografias

multimédia sao utilizadas apenas trés delas:

A multimedialidade/convergéncia refere-se a “capacidad otorgada por el soporte digital,
de combinar en un sélo mensaje al menos dos de los tres siguientes elementos: texto, imagen y
sonido” (Salaverria Aliaga, 2001, p. 35). Trata-se afinal da possibilidade de juncao de varios
formatos e possivel adaptacao aos diversos meios difusores.

A interatividade “permite al usuario dirigir la toma de contacto con la informacion y administrar
la forma de acceder a los contenidos de acuerdo con sus expectativas” (Canavilhas, 2007, p. 90).
Desta forma, a infografia torna-se mais apelativa pois permite que o utilizador interaja com o
conteudo, oferecendo-lhe a possibilidade de explorar o mesmo.

Por fim, a hipertextualidade é a “capacidad de interconectar textos digitales entre
si” (Salaverria Aliaga, 2001, p. 30). No que toca a infografia, a importancia desta caracteristica é
extrema dado a possibilidade de interligacao entre a informacao. “A possibilidade de conduzir a
propria leitura revela uma tendéncia do utilizador para assumir um papel proactivo na
noticia” (Canavilhas, 2001)

A possibilidade de personalizacdo de conteldos € outro aspeto que enriquece a infografia
multimédia “Se trata de la capacidad de fragmentar la informacion en zonas de interés del
usuario. En realidad, se trata de una caracteristica directamente ligada con la
interactividad.”(Canavilhas, 2007, p. 57). Embora esteja diretamente ligada a interatividade nao
deve ser confundida com ela pois podemos estar a falar de parametros automaticos, como os
cookies.

Uma infografia digital & considerada estatica (quando é apenas uma imagem ou conjunto de
imagens sem animacao), ou dinamica (se ha animacao). Pode ainda ser passiva (o leitor apenas
pode ver/ler) ou ativa, (o leitor pode mover algum objeto nele existente, uma interatividade
(Ranieri, 2010).

Um outro fator de estrema importancia é a possibilidade de atualizacdo em tempo real, e
capacidade de armazenamento de informacado disponibilizada. Por outro lado o meio nao é
mediado, permitindo uma leitura sem quebras. Também a possibilidade de a comunicacdo ser
realizada entre varios interlocutores, enriqguecendo os seus conteldos e permitindo ainda a
personalizacao dos mesmos, tendo em conta o aspeto apresentado promovendo deste forma a

interatividade. Um outro importante aspeto ¢ a abordagem realizada através do hipertexto,

permitindo através da web uma clareza informativa (Orichuela apud Bertocchi, 2005).
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2.5 Aplicagbes da infografia

A criacdo de uma infografia implica um porqué e para qué. Ou seja, tem que existir a
necessidade dessa criacao, tem que estar presente uma informacao textual ou abstrata que
tenha a necessidade de representacao tendo em conta a compreensao de algo para um
determinado fim.

As aplicacdoes sao inimeras, mas todas elas estdao ligadas a este conceito. Alguns autores
consideram a infografia um género jornalistico (Alonso Arévalo, 1998; Pablos, 2010; Sojo, 2002),
outros discordam da classificacdo e referem-se a infografia como uma técnica, uma disciplina,
um recurso, uma ferramenta informativa, uma ilustracao, uma unidade espacial (Clapers, 1998;
Leturia, 1998) A nivel da web aparece hoje de duas formas: como informacdao complementar de
uma noticia, habitualmente como ilustracdo para o texto, ou como a proépria noticia (Ribas,
2004, p. 1).

“A infografia jornalistica esta, cada vez mais, usando recursos de programacao para transformar
grandes volumes de dados em graficos compreensiveis.” (Lopes e Bergmann, 2011, p. 1) Um dos
recursos onde é bastante utilizada é ao nivel dos dados desportivos: dois bons exemplos disso
mesmo sao informacao disponibilizada pelo site da FIFA no decorrer do Campeonato Mundial de
Futebol 2010 ou mesmo as infografias sobre os jogos Olimpicos 2012 disponibilizadas pelo jornal
“Publico” online. Esta ultima referéncia é sem dlvida uma marca na infografia jornalistica
online.

A infografia pode ainda ser utilizada para varios fins, por exemplo na ciéncia, na fisica para
explicacdo de algo, em catalogos empresariais para apresentacdo de produtos de forma
descritiva, na engenharia, nas estatisticas, na publicidade, no design de produtos, na educacao
presencial e online, na tecnologia da informacao, nas empresas de comunicacao e
entretenimento, nos manuais de instrucao, na divulgacao cientifica e no jornalismo (Colle, 2004;
Ferrer, 1995; Rajamanickam, 2005).

Como refere Cairo, “La infografia, en muchos casos, deja de ser una presentacion estatica de
datos y se transforma en una herramienta que los lectores puedem usar para analisarlos.” (2008,
p. 68). E o caso do recurso a infografia para a explicacdo de estatisticas, pois permite que uma
informacao que se tornaria extremamente confusa obtenha uma facil leitura e compreensao.
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Capitulo 3: Doenca de Parkinson

Perante a inesperada noticia de uma doenca croénica, paciente e familiares sofrem um choque.
Isso acontece antes de sabermos concretamente de que forma nos afeta, os tratamentos, o que
podera mudar no nosso quotidiano. Tendo em conta que este trabalho tem como finalidade a
explicacao da doenca para leigos, utilizaremos maioritariamente linguagem simples, deixando
muitas vezes de parte os termos técnicos, salvo excecdes onde os mesmos se revelem
imprescindiveis.

3.1 Conceitos basicos

3.1.1 O que é a Doenca de Parkinson?

Existe alguma confusao entre Parkinsionismo e Doenca de Parkinson (DP), no entanto nao sao a
mesma coisa. A DP deriva do Parkinsionismo, e trata-se de uma doenca “degenerativa, cronica e
progressiva, que ocorre geralmente em pessoas idosas. Carateriza-se pela degeneracdo dos
neuronios do Sistema Nervoso Central (SNC) que sintetizam dopamina.” (Carvalho, 2011)

Dentro do nosso cérebro podemos encontrar um nicleo designado por substancia negra. O avanco
do conhecimento levou & conclusdo que no caso dos doentes de Parkinson, as células que
constituem esse nicleo vao morrendo e o mesmo perde pigmentacdo escura, como se pode
verificar na imagem. (Ferro e Pimentel, 2006)

Fig. 1

Normal Doenca de Parkinson
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Existem varios sintomas que permitem identificar a doenca: os mais percetiveis sao o tremor de
repouso, rigidez, bradicinesia e instabilidade postural. Identifica-se como tremor no repouso,
pois € onde o mesmo se evidencia, ou seja quando individuo ndao esta a realizar qualquer
movimento. Habitualmente este sintoma revela-se primeiramente nos membros superiores. "O
registo electromiografico do tremor mostra que este tem uma frequéncia de 4 a 5 Hz." (Ferro e
Pimentel, 2006, p. 140) Em estadios mais avancados, o tremor torna-se inconstante e mais

notdrio em situacoes de stress.

O doente de Parkinson revela ainda uma diminuicdo de amplitude do movimento que se
denomina "Bradicinésia”. (Ferro e Pimentel, 2006, p. 140)

A rigidez de movimentos, "(...)é sentida pelo observador como uma resisténcia aumentada
durante os movimentos passivos, semelhante a um obstaculo a passar por uma roda dentada”.
(Ferro e Pimentel, 2006, p. 140)

Um outro agravamento da doenca é revelado pela instabilidade Postural, a falta de equilibrio e
frequentes quedas, apresentam um estadio mais avancado.

A par destes sintomas existem outros que podem também estar interligados com a DP: A amimia
revela-se como a falta de expressao facial. Ja a seborreia, a sialorreia, a sudorese marcada, a
obstipacado e a disfuncao do foro urinario fazem parte dos sintomas neurovegetativos que vao
acompanhando a doenca, habitualmente revelam-se em fases mais avancadas. (Ferro e Pimentel,
2006, p. 140)

Muitas vezes por consequéncia destes, e uma vez que o doente verifica a degradacdo do seu
estado fisico o psiquico acaba por ser também afetado no ambito da depressdo. Esta é "devida a
degenerescéncia dopaminérgica pontomesoencefalica e do lobo frontal.” (Ferro e Pimentel,
2006,) Em fases mais avancadas, um outro sintoma é o defeito cognitivo. Ferro e Pimentel (2006)
referem a existéncia de problemas do sono em 70 a 98% dos doentes de Parkinson. Estes podem
ser desde dificuldades em adormecer, a acordar frequentemente, em consequéncia sonoléncia
diurna, podem também existir alucinacoes, confusao mental durante a noite assim como dor e

dorméncia nos membros inferiores.

3.1.2 Historia e Etiologia da doenca

A Historia da DP remete apenas para a sua descoberta, em 1817, pelo médico inglés James
Parkinson, que descreveu a doenca como "agitante de paralisia” (Manning, 2008). Charcot sugeriu
doenca de Parkinson como o nome mais apropriado (Teive, 1988).

As suas causas sao algo ainda por descobrir embora existam varias teorias como é o caso de
predisposicao genética, referente a mutagdes genéticas familiares, fatores ambientais, como um
caso conhecido na Califérnia em 1982 em que um grupo de individuos que utilizava heroina
sintética desenvolveu esta doenca (Ferro e Pimentel, 2006).
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3.1.3 Possiveis intervenientes no desenvolvimento da doenca

Alguns fatores que poderao contribuir para o desenvolvimento a DE sdo os toxicos ambientais,
como é o caso de herbicidas, inseticidas, fungicidas, fumigatorios entre outros. Nao que estes
sejam necessariamente os causadores, mas pensa-se que existem habitualmente fatores
genéticos e ambientais que quando em unido promovem um desenvolvimento da DE. Ferro e
Pimentel (2006) referem um estudo em que foi detetada uma determinada zona do pais onde
eram vendidos muitos medicamentos anti Parkinson, apds recolha no local verificou-se a

presenca de substancias toxicas no ambiente circundante.

3.1.4 Populacéo afetada

A DP é predominante na raca caucasoide. Em Portugal, os nimeros revelam 1,5 pessoas afetadas
em 1000. Verifica-se ainda que ha maior nimero de homens do que de mulheres. Espera-se ainda
que nos proximos 50 anos os resultados tripliquem (Ferro e Pimentel, 2006).

Os dois estudos epidemioldgicos que existem em Portugal apontam para uma prevaléncia de
cerca de 123 000 doentes (Coelho apud Carvalho, 2011)

3.1.5 Tratamentos

A prestacao de cuidados torna-se fundamental para que o doente possa minimizar as perdas da
sua capacidade funcional e ter qualidade de vida (Santos, 2003, Carvalho, 2011) E importante
referir que os tratamentos atuais minimizam os sintomas, mas nao existe ainda um tratamento
que leve a cura desta doenca.

A DP pode ser tratada de forma médica e cirurgica. Ferro e Pimentel (2006) referem que um dos
processos utilizados € o uso de dopa (percursor da dopamina) que transformada em dopamina
provoca uma sensacao de mal-estar. Posteriormente associa-se o seu inibidor dopa-
descarboxilase, desta forma ¢ impedida a sensacdo de mal-estar e permite de igual modo a
transformacao de dopa em dopamina no sistema nervoso central. Este € ainda hoje o melhor
método para o controlo da doenca de Parkinson.

Sao também utilizados os processos retard, em que o controlo dos sintomas da DP, tem um pico
maximo de atuacdo que se revela um pouco superior ao da dopa. A curto/médio prazo podem
ocorrer alguns efeitos colaterais, designados de flutuacdes, que podem ser divididos em dois
campos e existir no mesmo doente ao mesmo tempo. No primeiro, intitulado de wearing-off, o
doente sente que a dopa deixou de fazer efeito. No segundo, denominado delayed-on, o doente
sente o efeito da dopa, apenas 30 minutos apos a sua toma.
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Sendo uma doenca croénica, a progressao é constante e ha um momento em que a dose de dopa
ja nao é suficiente, e ja nao permite o controlo dos sintomas. Nesse momento existe a hipotese
do transplante. "Alguns estudos demonstram que os excertos de células fetais podem
proporcionar beneficios funcionais na doenca Parkinson” (Ferro e Pimentel, 2006, pag. 150).
Falamos de transplante da substancia negra do feto humano, o que tem gerado alguma
controvérsia a nivel de evolucdo da ciéncia e questdes éticas e religioso. Existe ainda a
possibilidade de obter stem cells, ou seja através de células de antepassados, este processo
pode ser realizado através de embrides, medula 6ssea e SNC adulto.

Um outro método € a terapia Genética. Este método consiste em encaminhar os genes que
transportam proteinas especificas para as células que se estao a dividir. Para tal usam-se como
vetores das proteinas alguns virus que sao transplantados para o cérebro e espera-se que as
proteinas continuem a expressar-se (Ferro e Pimentel, 2006).

A cirurgia mais comum tem por base a “estimulacao cerebral profunda” desta forma “contribui
para uma significativa melhoria da sintomatologia do doente, possibilitando uma reducao de 40 a
80% da dose de L-Dopa” (Garrett, Mendes, Fonseca, Amaral e Vaz, 2003, p.140). No entanto, nem
todos se podem candidatar a este tratamento: ha critérios que sao tidos em conta como “idade
inferior a 70 anos, com uma duracao da doenca menor que 25 anos, sem alteracées cognitivas ou
psiquiatricas nem alteracdes estruturais na ressonancia magnética cerebral”(Garrett, et al.,

2003, p.140). Tendo em conta estas excecdes a cirurgia podera ser realizada.

3.1.6 Capacidade Funcional

Como foi referido, a doenca vai degradando a qualidade de vida do doente. A par disto existem
também alguns efeitos colaterais derivados do tratamento. Ferro e Pimentel (2006) indicam que
em 30% dos doentes tratados com dopa revelam movimentos involuntarios.

Com o aumento da esperanca média de vida, ha varias patologias com caracter crénico que
contribuem para a dependéncia do idoso o que se reflete sobretudo no aumento das consultas,

na hospitalizacao e institucionalizacao (Quaresma, 2008 apud Carvalho, 2011)

3.1.8 Aspetos Psicologicos

A depressao é um dos processos evolutivos da doenca e “ocorre em aproximadamente 40% dos
pacientes com DP, com uma incidéncia de 1,86% ao ano e um risco cumulativo de 8,6% ao longo
da vida” (Silberman, Laks, Rodrigues e Engelhardt, 2004, p. 52). Na verdade, em cerca de 25%
dos parkinsonianos a depressao antecede os sintomas motores (Silberman, et al., 2004).

A depressdao na DP acaba por ser uma consequéncia das varias limitacoes que a mesma vai

cedendo ao doente, (Silberman, et al., 2004): psiquica e/ou disfuncao cerebral.
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No site da Associacdo Portuguesa de Doentes de Parkinson', Alexandre Castro Caldas, recorda os
sintomas depressivos: “o doente deprimido tende a fechar-se sobre si mesmo, criando de si
proprio uma imagem negativa. Desta forma deixa de ter forca e determinacao para enfrentar
pessoas e situacdes, desta forma acaba por evitar a interacdo social. E habitual a reducdo de
apetite ou um aumento exagerado do mesmo. Existe ainda uma ansiedade constante que leva o
doente a um constate sofrimento e angustia, conduzindo ainda a perturbacdes no sono”

3.2 Importancia da informac¢ao para os publicos-alvo

Pelo que foi referido nos pontos anteriores, a cabal explicacdo da doenca é fundamental para
ajudar doentes e seus familiares e amigos. Pretendemos disponibilizar essa informacdao de uma
forma simples, com linguagem clara e pouco especifica da area de medicina, permitindo aos
doentes e aos que os acompanham ter uma abordagem diferente a doenca. Pretende-se
apresentar realisticamente e de uma forma simples o que é a Doenca de Parkinson, destacando
tudo o que é possivel fazer para ajudar os doentes.

!http://www.parkinson.pt/?lop=conteudo&op=02e74f10e0327ad868d138{2b4fdd6f0
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Capitulo 4: Infografia aplicada ao tema do Projeto

4.1 Metodologia de pesquisa

A metodologia mais utilizada foi a pesquisa bibliografica, bem como uma pequena componente
de observacao participante. Apds a recolha de artigos e livros relacionados com o tema foi
efetuada uma visita a um hospital onde foi possivel contactar com doentes, familiares e pessoal
médico, tendo sido elaborado um estudo informativo sobre cada grupo.

Com base na informacado recolhida foi desenvolvida a infografia que é o resultado deste

mestrado.

4.2 Tecnologia envolvida

O desenvolvimento de uma infografia tem por base uma ilustracao. E ela que, de forma clara,
vai apresentar ao utilizador a traducao daquilo que era texto, permitindo uma rapida apreensao
da mensagem. A nivel de software sdo utilizados programas vetoriais, facilitando a sua criacao e
edicao. No nosso caso, iremos utilizar o Illustrator, programa da Adobe.

Para animacao da infografia, tornando-a assim multimédia, podem ser utilizados varios recursos.
Programas de animacao vetorial assim como de edicao de imagem, som e video.

No nosso caso utilizaremos o Flash também produto da Adobe, para animacao vetorial.

Relativamente a linguagem de programacao utilizada no Adobe Flash, sera o ActionSript 3.0,
deste forma o trabalho é passivel de exportacdo para html5, iOs e Android.

4.3 O papel do designer

A visualizacao da informacao é encarada como uma area do conhecimento que procura facilitar
visualizacao de dados abstratos. Poderemos neste caso considerar o design como a
materializacao dessa mesma informacao abstrata ou textual, de forma a levar a cabo uma
melhor apreensdo e compreensao de conhecimento.

Para esta criacdo é necessario ter em conta varios aspetos, como o conhecimento empirico do
utilizador, assim como a sua experiéncia sociocultural. Estes pormenores nao devem ser

descuidados pois a interpretacdo da mensagem pode ser adulterada pela leitura errénea do que
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se pretende transmitir. Partindo desse principio, e através da juncdo de icones criados ou ja
existentes com um significado intrinseco, leva-se a cabo a criacao de uma informacéao visual.

O design revela-se assim imprescindivel a criacao da infografia, é a linguagem estratégica para a
transmissao de informacao, é na verdade a atividade central no processo de inovagao, no qual as
ideias sdo criadas num perfeito alinhamento entre a criatividade e as especificacdes técnicas.

A criacdo desta nova forma de leitura assente na imagem permite ao utilizador uma experiéncia
Unica de aprendizagem e possibilidade de navegacao. “Design é conceito, conceito que engloba
a funcdo - utilidade - do produto”. (Telleria, 2012, p.270). No campo da infografia, este
pensamento leva a pensar que o objetivo do design é levar o utilizador a conseguir uma
descodificacao simples que facilite a compreensao da mensagem.

Telerria, (2012) recorda ainda alguns aspetos que o designer deve ter em conta aquando da
concecao da infografia digital. Em primeiro lugar refere a importancia da nao linearidade da
navegacdo, permitindo a escolha do itinerario criado pelas hiperligacdes. E importante também
ndo esquecer a presenca para além do texto da imagem, possivelmente em movimento e o som.
A autora relembra ainda a importancia da “profundidade frente a extensao” (p.274), salientando
ainda que “a maior preocupacdo é obter paginas em que se possa navegar com rapidez,
simplicidade e orientacao”.

4.4 Conteudos

A infografia realizada é constituida predominantemente por imagens (icones e ilustracdes) texto,
hipertexto e animacdes. O porqué de cada um deles assenta numa necessidade de resposta a
informacao que se pretende transmitir: funcionam como um todo, complementando-se uns aos
outros.

Os icones permitem ao utilizador descodificar o sistema de navegacao, usando para isso simbolos
universais que de forma intuitiva facilitam a navegacao.

O menu principal é constituido por hipertexto, o que confere alguma leveza aos conteldos. As
imagens traduzem o texto, enquanto esta as complementa

Por fim, as animacdes procuram explicar de forma mais facil alguns processos complexos,
estimulando ainda a interatividade.

Uma das figuras que se pode encontrar nesta infografia € o boneco articulado. A escolha desta
figura remete para o facto de ser uma boa representacao humana, independentemente do

género. A imagem surge nas formas estatica e dinamica.
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4.5 Fases do projeto

Ao longo da realizacdo do projeto podemos destacar varias fases.

1) Recolha bibliografica: teve por base a pesquisa através de palavras chave (Infografia,
Multimédia, Imagem, Design, Parkinson), que nos conduziram a um infindavel nimero
de artigos relacionados com o tema de projeto. O mais complicado foi a selecao da

informacao mais importante.

2)Andlise de informacdo: demorou mais do que o previsto devido ao excesso de
informacao inicial, mas também porque neste processo foram surgindo novos artigos
interessantes citados pelos autores analisados. Deste forma durante algum tempo
formou-se um ciclo entre o ponto 1 e 2.

3) Consolidacdo de informacédo: foi possivel gracas a interligacdo dos temas. Desta
forma, a informacao que numa primeira analise poderia ser incompativel, como design
e parkinson, acabou por se consolidar.

4) A redacao do corpo tedrico. A grande dificuldade manifestou-se pela inexperiéncia da
escrita de teor cientifico, provocando alguns altos e baixos no decurso de realizacao
do trabalho.

5) Trabalho de campo: A visita as instalacdes de Reabilitacdo fisioterapéutica do Centro
Hospitalar Cova da Beira permitiu observar de perto as necessidades e rotinas diarias
de um doente de Parkinson.

6) Elaboracdo dos layouts: teve por base todo o conhecimento recolhido na pesquisa.

Considerou-se a necessidade de utilizar uma linguagem simples transmitida pelas
imagens, dado o publico-alvo incluiu individuos de varios niveis de escolaridade e
cultura. Foram selecionadas cores pastel de modo a uma leveza na transmissao de
informacao no tema ja por si dramatico. Os menus usam icones grandes de modo a um

facil manuseamento dado a possibilidade de alguns tremores por parte do utilizador.

7) Concecao da infografia: foi realizada no programa adobe flash utilizando a linguagem
de programacao action script 3.0, deste forma é possivel adaptar o trabalho a outras
interfaces graficos, dado a possibilidade de exportacdo para formatos como o html5.

Aquando do teste da infografia realizado com alguns utilizadoresforam encontradas algumas
dificuldades.

Na navegacado que indica “substancia negra produz dopamina” surgiu a questdo: “o que é a
substancia negra?”. Possivelmente esta informacdo ndo foi bem explicada, pelo que foi

acrescentada informacao
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O menu divide-se em submenus: dentro do mesmo menu é possivel acompanhar a infografia
através da interacdo com imagens e hipertexto ou seguir a sequéncia através dos icones
“avancar/recuar”. Existe uma tendéncia para quando termina a informacao do submenu, o
utilizador se sentir perdido porque nao existe uma continuidade entre as mesmas. A solucao
passaria por interligar esta navegacao por icones especificos, utilizar os menus e submenus em
sequéncia ou criar uma pagina com o mapa da infografia.

No submenu “Fisioterapia”, a animacao e interacao é revelada através de cliques nos icones.
Constatou-se que o utilizador espera que todos os movimentos acontecam de uma vez so6. Uma
solucdo plausivel seria inicialmente uma sequéncia do movimento completo permitindo
posteriormente ao utilizador uma interacdo, repetindo se necessario o movimento para uma

melhor compreensao.

Na opcao “curiosidades” do menu, a informacao relativa a quantidade de doentes de Parkinson
em Portugal parece nao ser clara num primeiro impacto. Optou-se possivelmente por desenhar
uma forma de amostragem mais clara e percetivel.
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Conclusao

0 projeto desenvolvido foi bastante enriquecedor, tanto a nivel pessoal como profissional. Apesar
disso, os trabalhos ficaram marcados por algumas dificuldades: a mais evidente, e ja referida,
foi a falta de experiéncia na escrita cientifica, o que obrigou a repetidas alteracdes ao texto

apresentado.

Uma outra dificuldade foi a selecao de informacéo relacionada com o tema. Entre artigos, livros,
videos, aconselhamento com profissionais de salde e visitas a um centro de recuperacao de
fisioterapia foi complicado escolher a informacao mais adequada a um trabalho deste género.

Terminado o projeto, a infografia cumpre os objetivos, conduzindo a informacao base daquilo
que é a DP e de que forma é possivel interagir com a doenca. Doentes e familiares estarao
facilmente informados, do que representa efetivamente a DP, contribuindo desta forma para a
desmistificacao de algumas facetas da doenca. Por vezes a falta de uma informacao concreta
leva o imaginario a ficar preso a essas duas palavras que muitas vezes nada traduzem além do
enorme impacto. Esta infografia procura auxiliar familiares e amigos de doentes com informacao
util relativa a locais de apoio a doenca que poderdo ser uma mais valia no acompanhamento da
progressao da DP.

Por tudo isto acreditamos que este trabalho podera ser uma mais-valia para os individuos que se
deparem com esta doenca. E evidente que a surpresa e o constrangimento nio desaparecera, no
entanto este trabalho podera contribuir para que a doenca seja recebida com mais otimismo.
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