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Resumo

Com o desenvolvimento dos meios de comunicacdo, surge uma nova forma de
comunicar capaz de melhorar e desenvolver noticias sustentadas com elementos
gréaficos: a Infografia, que consiste numa representacdo da informacao, através da unido
de elementos visuais e informacdo textual acessivel num determinado suporte de
comunicacdo, que eventualmente pode ser estatico ou interativo.

Esta dissertacdo abrange o estudo da usabilidade na &rea da infografia, direcionada
para o jornalismo portugués. Partindo das nogOes base de usabilidade e infografia,
analisou-se um conjunto de infografias impressas e a sua evolugédo para o meio digital.
Recorrendo a um método de avaliacdo da usabilidade examinou-se a interacao
utilizador-infografia para identificar o comportamento do utilizador e perceber se as
tarefas propostas sdo concluidas. Compreendendo a infografia como a transmisséo da
informacdo, um dos objetivos desta dissertacdo compara as duas tipologias de
infografias, consoante as dificuldades e a satisfacdo por parte do utilizador.

Os resultados obtidos apresentam uma maior eficacia, por parte do utilizador, na
infografia interativa do que na infografia impressa. Na maioria das infografias
estudadas, em ambos os formatos, verifica-se a satisfacdo do utilizador. Contudo,
existiram dificuldades na area do design originando problemas de usabilidade na

execucdo das tarefas, em ambos os tipos de infografias.

Palavras-chave: Usabilidade, Infografia, Infografia Impressa, Infografia Interativa



Abstract

With the media's growth, a new way to communicate capable of improving and
developing sustained news with graphic elements arises, namely Infographics.
Infographics present information using visual and textual elements together, acessible
on a given communication medium which, in turn, can be static or interactive.

This thesis focus in an Infographics user study aimed at portuguese journalism.
Starting from the basic notions of usability and Infographics, a set of printed photos and
their evolution towards the digital medium were analyzed. Using a usability assessment
method, human-infographic interaction was examined to identify the user's behavior and
see if the proposed tasks are completed. Acknowledging infographics as a mean of
information, one of this thesis's objectives compares two infographics' typologies,
according to the user's difficulties and satisfaction.

The obtained results show a bigger user's efficiency using interactive infographics
instead of printed Infographics. In most of the studied Infographics, both formats
resulted in user's satisfaction. However, design challenges caused usability problems in
the performed tasks.

Keywords: Usability, Infographics, Printed Infographics, Interaction Infographics
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Introducéo

As evolucgbes tecnoldgicas e o desenvolvimento da Internet tiveram um grande
impacto social, modificando as formas de comunicacao e de interacdo. Com a evolugéo
da web 2.0, o desenvolvimento de servicos online incentiva a colaboracdo, a
comunicacdo e a partilha de informacg6es. Esta evolugédo representa uma mudanca da
experiéncia passiva de paginas estaticas, so de leitura, para a experiéncia participativa
de péginas dindmicas e interativas (Pole, 2010).

Atualmente, no quotidiano existem inumeros objetos digitais € 0 modo como
comunicam e interagem com o Homem transformou-se, pois com a diversidade de oferta
do produto, o utilizador espera melhores experiéncias com os objetos. Criar conteudos
direcionados para o utilizador promove uma mais valia na interagdo e recorre-se, cada
vez mais, a colaboracdo do mesmo para determinar a usabilidade. Assim é conveniente
integrar o utilizador de forma a avaliar e aferir o produto, através da sua experiéncia.
Nielsen (2003) aponta a usabilidade como um atributo de qualidade que avalia a
facilidade de uso das interfaces para o utilizador. Com a preocupacéo de criar projetos
eficientes, eficazes e que satisfacam o utilizador, o presente trabalho de investigacéo
aborda projetos da area da Infografia, apresentados como um meio de comunicacao.

Esta investigacao centra-se na tematica da infografia e estuda as duas tipologias:
a infografia impressa e a infografia interativa (ou digital). A evolugdo de uma infografia
impressa para uma infografia interativa e a comparagdo entre ambas, torna o estudo
pertinente com a intencdo de examinar a usabilidade das infografias, nos dois formatos.

As infografias retratadas no estudo sdo a evolugdo de uma infografia com contetdo
impresso para o digital, com o mesmo tema.

Através de métodos de avaliacdo da usabilidade, a investigacéo tem como objetivo
crucial examinar a usabilidade aplicada as infografias. Sera avaliada a usabilidade
segundo a observacdo da interacdo do utilizador com a infografia impressa e com a
infografia interativa.

O método de avaliacao da usabilidade escolhido para a investigacdo encontra-se
definido nos seguintes objetivos:

- Entender, no &mbito da usabilidade, as dificuldades do utilizador durante a

execucdo das tarefas;

— Perceber se as tarefas propostas sdo concluidas, nos testes de usabilidade

desenvolvidos;



— Compreender a usabilidade a partir da satisfacdo do utilizador com a sua

avaliacdo da infografia;

— Comeparar as dificuldades e a satisfacdo por parte do utilizador, nos dois

formatos de infografias.

Os objetivos propostos, centrados na usabilidade, tornam pertinente a investigacao
em estudo, no modo como se analisa a usabilidade perante o modelo estatico, a
infografia impressa, e 0 modelo interativo, a infografia digital, e a sua comparacéo. Por
sua vez, o nivel de interacéo e as necessidades do utilizador divergem entre ambas e €
importante compreender como é que os utilizadores interagem e manipulam a infografia,
consoante a falta ou a presenca da interatividade.

A investigacdo apresenta informacdes nas tematicas da usabilidade e da infografia,
impressa e interativa, com o intuito de responder aos objetivos propostos, de modo a
utilizar um suporte teérico adequado para o estudo.

Esta dissertacdo contém uma introducdo dedicada a tematica, bem como o seu
enguadramento e objetivos propostos. Os capitulos seguintes relacionam-se com o
enquadramento teérico e com a analise da usabilidade em infografias do estudo
dividindo-se em quatro grandes capitulos: a Revisdo da literatura, o0 Método, a Analise
de resultados e a Discussdo de resultados. Por fim, apresentam-se as conclusdes
apuradas e a revisao da literatura aplicada.

No capitulo | - Revisdo da literatura envolve quatro temas centrais sendo eles:
Design de Interagdo, Design Centrado no Utilizador, Usabilidade e Infografia. Dentro
do tdépico Design de Interacdo, apresenta-se a definicdo, os seus contributos para o
desenvolvimento de um projeto interativo e como deve ser aplicado de modo a auxiliar
os utilizadores na forma como comunicam e interagem com o produto. O tdpico
referente ao Design Centrado no Utilizador reflete como o utilizador é o elo importante
num produto e como se apresentam produtos direcionados para ele.

Com a contextualizacdo do desenvolvimento do produto, o subcapitulo intitulado
Usabilidade expBe a sua definicdo, interpretada por diversos autores, e a importancia.
Para além disso, apresenta as dimensdes inerentes a usabilidade, mostrando os seis
objetivos principais: eficacia, eficiéncia, seguranca, utilidade, aprendizagem e
memorizacdo. Com as dimens@es bem estabelecidas e sustentadas por varios autores,
para avaliar a usabilidade apresentam-se uma variedade de métodos empiricos e de
inspecdo (ndo empiricos). Estes métodos possuem propriedades especificas que

oferecem vantagens ao serem utilizados na avaliagéo da infografia.



O subcapitulo intitulado como Infografia apresenta um novo meio de
comunicagdo, onde o texto aliado a representacdo grafica de dados simplifica ideias e
conceitos mais complexos, em informagéo de facil compreensdo. Dentro do capitulo,
contextualiza-se, define-se conforme a sua evolucdo na histdria e apresentam-se as
tipologias que a infografia pode conter. Como a investigacdo visa a usabilidade em
infografias impressas e interativas, apresenta-se uma definigdo de infografia interativa
assim como a sua classificacao. Por fim, examina-se a Usabilidade Aplicada a Infografia
com o intuito de compreender e perceber as diferencas subjacentes a interpretacao e
interacdo que os utilizadores tém perante as infografias impressas e interativas.

O capitulo Il retrata 0 Método implementado na dissertacdo, bem como a escolha
dos participantes e das infografias que compdem a amostra de infografias sob anélise e
como foi 0 seu procedimento de analise.

No capitulo Ill apresenta-se a Analise de Resultados face as respostas dos
utilizadores, obtidas a partir dos testes de usabilidade, e a avaliacdo de satisfacdo que o
utilizador concebeu as infografias impressas e digitais. Neste capitulo apresenta-se a
comparacdo das infografias impressas com as infografias interativas, a partir dos
resultados das tarefas propostas aos participantes, assim como a sua avaliacdo de
satisfagéo.

No capitulo 1V intitulado Discusséo dos Resultados questiona os resultados a luz
dos trabalhos de outros investigadores. Apresentam-se o0s resultados obtidos e de que
modo se assemelham ou diferem de estudos de outros autores, comentam-se resultados
no contexto do estudo e debatem-se as limitacGes ao estudo e propdem-se futuros
estudos para continuar novas investigagoes.

Por fim, considera-se que a realizacdo de outros estudos na area da usabilidade
aplicada a infografia impressa e a infografia interativa, que recorram a uma amostra mais
alargada, permitirdo uma expansdo da divulgacdo das temaéticas e a generalizacdo dos
resultados.



CAPITULO | — Revisdo da literatura

1.1. Design de Interacéo

O processo de desenvolvimento de um projeto destina-se a criar sistemas de
computadores interativos que sejam Uteis e praticos (Head, 1999 citado por Issa & Isaias,
2015). Para além disso, existe a preocupacdo dos sistemas serem esteticamente
agradaveis e a avaliacdo da observacéo dos mesmos deve compreender se o design é util
ou utilizavel (Olson & Olson, 2003).

Rogers (2004) defende que o rapido crescimento e desenvolvimento da tecnologia
proporcionou novas oportunidades de aumentar e apoiar as experiéncias, as interagoes e
as comunicacdes do utilizador. Uma das principais razdes para a mudanca no campo da
Interacdo Homem-Computador foi a reacdo ao conjunto de novos desafios que
proporcionou a oportunidade para aumentar e suportar novas experiéncias com 0S
utilizadores (Rogers, 2004). O utilizador deve extrair a melhor experiéncia com os mais
diversos produtos de multimédia, quer a nivel da facilidade de uso, da rapidez na
utilizacdo de uma determinada ferramenta, na eficiéncia desse uso e na satisfacdo da sua
utilizacéo.

Com a mudanga tecnoldgica, os individuos comegaram a interagir com mais
frequéncia com maquinas, o que originou uma maior eficicia da tecnologia que, por sua
vez, tornou melhor o foco de pesquisa. O objetivo da Interagdo Homem-Computador
consiste na compreensdo e melhoramento do design e das interacGes entre 0 homem e
todos os artefactos digitais e interativos. Com a cria¢do de ferramentas interativas tornou
0s processos diarios de interacdo do utilizador mais simples que resultam em melhores
experiéncias, tendo por base a forma como comunicam.

Design de interacdo entende-se como a producdo de produtos interativos para
auxiliar na forma como os individuos comunicam e interagem na sua vida quotidiana e
profissional. Preece, Rogers e Sharp (2005) afirmam que é como criar novas
experiéncias de utilizador que aperfeicoam a sua forma de comunicagdo. Generalizando,
Winograd (1997) descreve como o “projetar espacos para comunicacdo € interacdo
humanas”; Thackara (2001) afirma “o porqué e o como de nossas interagcdes diarias
utilizando computadores”; enquanto Saffer (2010) realga aspetos artisticos como “a arte
de facilitar as interagdes entre humanos através de produtos e servigos” (Preece, Rogers

& Sharp, 2005).



A experiéncia do utilizador é o centro para o design de interacdo, através da
compreensdo do comportamento do produto e como € utilizado pelos individuos.
Nielsen e Norman (2014) apresentam a experiéncia do utilizador abrangendo “todos os
aspetos da interacdo do utilizador com a empresa, os seus servigos e os seus produtos”
(Nielsen & Norman, 2014) independentemente se sdo interativos ou ndo. A experiéncia
com o utilizador relaciona-se com o que os individuos sentem em relagdo a um produto,
isto €, a interagdo entre o individuo e o objeto (Preece, Rogers & Sharp, 2005).

A necessidade de adequar um bom design para diferentes tipos de audiéncia deriva
das diferentes necessidades e da forma de utilizar os produtos interativos. Esta escassez
originou alguns principios e guidelines para a criagdo de um bom design. Segundo
Norman (2013) um design pobre pode fornecer indicagdes erradas, 0 que torna o projeto
dificil e pode causar o sentimento frustracdo no utilizador. Ao contrario deste, se 0
design for bem-sucedido, as indicacdes sdo visiveis e 0s projetos sdo faceis de
compreender e utilizar.

De acordo com Safer (2007) o design de interacdo envolve:

e Foco no utilizador: Desde a concecdo do produto até a realizacdo de testes €
necessario que os utilizadores sejam o foco do projeto. E fundamental perceber
quais sdo as suas tarefas para alcancarem 0s seus objetivos dentro das suas
limitacdes;

e Encontrar diferentes alternativas: Trata-se de criar multiplas solucGes
possiveis para conjuntos de problemas;

e Conceber ideias e prototipagem: Através de brainstorming criam-se soluc@es
de design que futuramente serdo testadas. Contudo, qualquer protétipo ndo
representa necessariamente a solugdo, € apenas uma possivel solucéo;

e Restricdes de colaboracdo e enderecamento: Os projetos devem ser
realizados em equipa para que se possam ultrapassar eventuais obstaculos;

e Criar solucbes apropriadas: Cada projeto é Unico e necessita de diretrizes
proprias e adequadas as suas especificacdes. No entanto, a experiéncia de um
projeto anterior pode ajudar na solucgdo do projeto atual;

¢ Influéncias de outros trabalhos: Relacionado com a multidisciplinaridade
associada ao design de interacdo, permite encontrar ideias para futuras
solucdes;

e Incorporacdo de emocBes: Um projeto sem a componente emocional € um

projeto “sem vida” , o que torna a interagdo com o utilizador mais “pobre”. Por



iSso, 0S projetos devem ter em consideracdo a emogédo, para que exista uma

interagdo mais “rica”.

No inicio do projeto, as regras devem ser estabelecidas para testar a sua viabilidade
e adequacao, resultando na concec¢édo de protétipos que demonstrem a sua usabilidade.
Apos realizados os testes ao modelo do projeto, comeca a implementacao final do
mesmo. Durante a realizacdo dos testes ao modelo do projeto € possivel observar a
interacdo do utilizador com o projeto. De acordo com Preece, Rogers & Sharp (2005)
ha quatro aspetos que constituem os alicerces do design de interacéo:

Tabela 1 — As quatro regras como alicerces para o design de interacdo

Estabelecer requisitos

Envolve o publico-alvo e o tipo de produto interativo que Ihe é mais atil. Estas
necessidades constituem a base dos requisitos do produto e sustentam o design e 0 seu

desenvolvimento.

Desenvolvimento de projetos alternativos

A principal atividade é sugerir ideias para solucionar os requisitos pedidos. Esta
atividade pode ser dividida em duas partes: o design conceitual e o design fisico. O
design conceitual envolve a producdo do produto e descreve o que produto deve fazer
e como se comporta. O design fisico esta atento ao detalhe do produto a utilizar, por

exemplo as cores, 0s sons e as imagens, assim como o desenho de icones e do menu.

Prototipagem

Envolve a criacdo de produtos interativos, uma interatividade que ndo é
exclusivamente digital, reconhecendo os protétipos em papel como igualmente
viaveis, sendo mais acessiveis, rapidos na identificacdo de erros e apresentando um

custo inferior.

Avaliacéo do design

A avaliacdo de um produto é determinada por uma abordagem centrada no utilizador,
envolvendo-o no processo. Através da avaliagdo da interacdo entre utilizador e produto

descrevem-se as emog0es e as necessidades do utilizador.




Com a criacdo de designs de facil utilizacdo, varios autores decidem criar

principios e guidelines para melhorar a interacéo entre utilizador e a maquina. Um desses

autores foi Bruce Tognazzini (2003) que criou um conjunto de regras orientadas para o

design de interfaces, apresentados da seguinte forma:

1.

Antecipacdo: O produto deve antecipar-se ao utilizador, deve fornecer todas
as informagbes necessarias para cada etapa do processo. As informacbes
devem estar visiveis para que o utilizador ndo tenha que sair da janela onde
esta. Para garantir que os objetivos sdo cumpridos € necessario realizar testes
de usabilidade do produto que devem prever as a¢des dos utilizadores;
Autonomia: O computador, a interface e 0 ambiente pertencem ao utilizador,
fornecendo informagdes sobre o estado do sistema para que estes fiquem
informados do que esta a acontecer - quer seja de caracter textual ou visual -
por exemplo, ajustar as ferramentas de texto, observar o estado de uma
transferéncia realizada pelo utilizador ou até mesmo alterar 0 ambiente de
trabalho. Os utilizadores ndo devem ser obrigados a procurar a informacao
sobre o estado do sistema. Por exemplo, quando nos encontramos num site de
compras deve estar sempre presente 0 carrinho de compras,
independentemente do local, deve ser sempre visivel para que o utilizador
saiba onde o encontrar, para se inteirar dos produtos que selecionou, do seu
valor para efetuar a compra. Quanto mais controlo e autonomia o utilizador
sentir no sistema, mais confianca sente, o que resulta num maior controlo;
Daltonismo: Atualmente, a utilizacdo da cor em interfaces € crucial que se
tenha em conta pois existem utilizadores que podem sofrer de algum tipo de
daltonismo e que a leitura de uma interface possa ser mais complexa. Para
além de uma interacdo com cor deve ser facultada uma alternativa em que nao
seja necessaria a cor. Por exemplo, uma hiperligacdo, para além da sua cor, é
necessario que esteja sublinhada para que seja compreensivel, onde a
transmisséo de informagdes da interface utiliza indicagOes claras para aqueles
gue ndo conseguem ver todas as cores apresentadas;

Consisténcia: Para manter uma consisténcia rigorosa deve respeitar-se uma
ordem: a consisténcia do sistema (comunica a marca e torna 0s seus Servigos
mais rapidos), a consisténcia num conjunto de produtos (a forma de
comunicagdo da marca através da estética), o aspeto geral de uma interface,

as pequenas estruturas visiveis (icones, botbes), as estruturas invisiveis (sdo



objetos que nem sdo reconhecidos pelos utilizadores) e a interpretacdo do
comportamento do utilizador.

As inconsisténcias sé séo utilizadas quando os elementos funcionam de forma
diferente, pois os elementos s6 agem da mesma forma quando tem
consisténcia visual;

Padrdes: Os padrdes devem ser inteligentes e relacionados com o contexto.
Em alguns websites sdo usados varios valores por defeito, por exemplo, em
campos de selecdo de datas ou numa lista de categorias para o utilizador
escolher. No entanto, estes valores devem ficar identificados com uma cor de
fundo diferente assim que o utilizador clicar ou inserir os dados. Desta forma
o utilizador ndo confunde os dados escritos com aqueles que ainda ndo foram
editados;

Eficiéncia do utilizador: Observar a eficiéncia do utilizador e ndo a do
computador, pois o sistema deve ser criado de maneira a que o utilizador
cumpra as tarefas propostas de forma rapida e eficiente;

Interfaces Exploraveis: Dar ao utilizador uma referéncia para a sua
navegacdo e esta deve ser visivel e permitir que o0 mesmo altere o seu
caminho. Deste modo deve permitir que o utilizador, sempre que desejar,
tenha acgBes reversiveis, ou seja, retomar no caso de seguir o caminho, por
engano, ou que as tarefas sejam canceladas. Estas a¢fes deixam o utilizador
mais confiante na interacdo e sem constrangimentos. Por fim, deve existir uma
“saida”, uma hiperligacdo que leve os utilizadores para a pagina principal,
Lei de Fitts: A lei de Fitts tem como fungdo prever o tempo que o utilizador
demora a atingir o seu alvo. Ao longo da interacdo, o utilizador deve adquirir
pontos de referéncia como um alvo para as funcdes que deve executar no
website. Tendo em conta o tamanho e 0 acesso do polegar ou do rato, sdo
exemplos de botdes grandes que o utilizador olhe logo em primeira instancia
e sdo visivelmente mais rapidos. Utilizar botdes pequenos serve para fun¢bes
que o utilizador pode realizar menos vezes. Deste modo, a lei de Fitts procura
reduzir distancias na navegagdo e aumentar tamanhos de caixas de “destino”
e reduz o nimero total de alvos que séo atingidos numa determinada tarefa;
Objetos Interface-Humano: Os objetos interface-humano tém um modo
padréo para ser manipulado, como por exemplo pressionar botdes. Contudo,
estes objetos tém comportamentos que resultam de padrfes, como apagar um

ficheiro e este ficar armazenado na pasta lixo até ser esvaziado. Os objetos



10.

11.

12.

13.

14.

devem ser compreensiveis, consistentes e estdveis e podem ter a
funcionalidade de ver, ouvir e sentir. Os objetos mais comuns s@o 0s objetos
de visdo, no entanto os objetos de &udio e de tato ndo sdo facilmente
reconheciveis por n6s como objetos;

Reducdo de laténcia: Reduzir a experiéncia de laténcia do utilizador permite
evitar que o utilizador carregue no mesmo objeto vérias vezes. Devem-se
manter os utilizadores informados quando existe um atraso no sistema e tentar
tornar o sistema mais rapido. Estes avisos podem exibir as a¢cdes de conclusdo
como mensagens do tempo estimado para a conclusdo da acdo. Alguns
exemplos referem que os botes devem ter uma resposta visual assim que
forem selecionados e no caso do utilizador descarregar um ficheiro deve
apresentar o tamanho do ficheiro, a barra de progresso e o tempo que falta
para a concluséo;

Capacidade de Aprendizagem: Em teoria, os websites ndo devem ter uma
curva de aprendizagem, mas na préatica, todos os websites por mais intuitivos
que sejam, precisam sempre de um processo de aprendizagem;

Uso de Metéaforas: A utilizacdo de metaforas deve ser rigorosa pois deve
permitir que os utilizadores entendam o modo concetual do sistema, que
formem um raciocinio rapido e preciso das capacidades e limitagdes do seu
sistema. As metaforas relembram as perce¢bes dos utilizadores e
desencadeiam memorias, através disso o utilizador cria uma imagem mental
e testa-a para ver se funciona;

Proteger o trabalho do utilizador: Garantir que em caso de erro do sistema
os utilizadores nunca perdem o trabalho realizado. Nos websites, o recurso a
cookies pode ajudar na recuperacdo de dados de formularios e hiperligacdes
ja memorizadas;

Legibilidade: Qualquer texto para ser lido apresenta um elevado contraste,
de modo a evitar fundos de cor cinzenta e favorecer o texto preto em fundos
brancos. Utilizar tipografia num tamanho que favoreca a leitura em qualquer
ecrd. As legendas e as instrugdes podem ser num tamanho mais pequeno de
forma a ndo serem confundidas com outros textos mais significativos, sendo
utilizada uma boa estrutura para a hierarquia dos conteddos. Os textos mais
importantes terdo tipologia com tamanhos maiores e as legendas com

tamanhos mais pequenos. Merecem uma consideracdo especial os utilizadores



com idades a partir dos 45 anos, pois a visao tende a diminuir e recomenda-
se testar todos 0s projetos;

15. Monitorizar o estado: Os websites sdo produtos baseados no navegador que
funcionam num ambiente sem estado. O sistema tem a responsabilidade de
procurar o estado, se for necessario. Quando os utilizadores fecham a sessao,
todas as informacdes do estado devem estar criptografadas no servidor e estao
protegidas;

16. Navegacao visivel: A web é um espaco de navegacdo invisivel e 0s
utilizadores dificilmente conseguem criar um mapa mental das interacdes. No
entanto, quando os utilizadores, chegam ao website desejado, a sua navegagao
deve ser explicita, visivel e clara, para que o utilizador saiba sempre em que
pagina esta. Desta forma, o utilizador ndo precisa de criar mapas mentais da
interacdo e proporciona uma sensacdo de dominio e autonomia do utilizador

sobre o website.

Diversos designers e autores (Norman, 2013; Shneiderman & Plaisant, 2005;
Preece, Rogers & Sharp, 2005) afirmam que um bom design deve criar sistemas
agradaveis e faceis de usar, que incentivem os utilizadores a “desfrutarem” do produto
mais que uma vez. Em contrapartida se este for mal concebido, o design resulta em
produtos inutilizaveis, provocando frustracao e irritacdo no utilizador (Norman, 2013).
Deste modo os utilizadores beneficiam do produto e os designers tém um guia para a
conce¢do de um produto. Shneiderman e Plaisant (2005) enunciam as oito “regras de
ouro” para o design de interface:

e Empenho para alcancar a consisténcia: O sistema interativo deve ser tao
intuitivo quanto possivel, para o utilizador saiba como interagir. As acbes
sequenciais consistentes devem ser realizadas em situagdes semelhantes, a
mesma terminologia deve ser usada em todos 0os menus e janelas de ajuda e
deve existir uma consisténcia nas cores, layouts * e fontes;

e Uso frequente de atalhos: Reconhece as necessidades dos utilizadores e
facilita a transformacéo do conteddo, ou seja, consoante a faixa etaria e/ou as
limitagOes de cada utilizador existe uma norma com varios requisitos. Quanto
mais experientes forem os utilizadores, menos interacdes sdo necessarias para

cumprir as suas tarefas o que, por sua vez, aumenta a velocidade de resposta.

1 Layouts: refere-se a disposicdo dos elementos numa pagina
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Quanto menos experientes forem, existem mais caixas de explicacdes para a
execucao das tarefas pretendidas;

e Feedback informativo: Cada agdo do utilizador deve ser correspondida com
uma resposta por parte do sistema. Por exemplo, quando se descarrega um
ficheiro deve ser indicada a sua progresséo e o tempo estimado de concluséo.
A sequéncia de a¢des deve ser estruturada com um inicio, meio e fim para que
o utilizador tenha a percecdo dos passos ja realizados e dos passos ainda
necessarios para a execucao;

e Prevenir erros: A ocorréncia de erros deve ser evitada. Contudo, se o
utilizador cometer um erro a interface deve disponibilizar instrucoes de facil
compreensdo para a sua resolucgéo;

e Acdes reversiveis: Para incentivar o utilizador a ndo ter receio na interacao
com o sistema, este deve ter acdes reversiveis. Assim se o utilizador cometer
algum erro deve poder voltar atras;

e Controlo do utilizador: Um utilizador experiente com dominio da interface
acredita que esta corresponde as suas necessidades. Quando a interface nédo
corresponde as referidas necessidades gera uma frustracéo no utilizador por ndo
conseguir alcancar o resultado esperado;

e Reduzir a carga de memoria a curto prazo: As interfaces devem ser simples
e intuitivas, de forma a que os utilizadores recorram menos a memaoria ou pelo

menos diminuam a carga mnésica associada.

Cada projeto tem uma fase de pesquisa para compreender quais S0 as
carateristicas necessarias para as funcionalidades do mesmo. Num produto interativo é
crucial envolver os utilizadores no desenvolvimento e na avaliacdo, de modo a observar
como sdo as tarefas dos utilizadores e, futuramente, tornar a interagdo mais rica e
utilizavel. O sucesso da avaliacdo implica que o design seja expresso de forma adequada
e que resulte na interagdo com os utilizadores. Para a efetivagéo desses processos, devem
ser considerados determinados principios e guidelines que fornecam pistas ao utilizador.
O design revela-se assim determinante tendo a premissa de transmitir as indicagdes

certas guiando o utilizador.
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1.2. Design Centrado no Utilizador

O processo do design preocupa-se com o utilizador, com as suas necessidades e
exigéncias. No desenvolvimento de um projeto é necessario ter em conta o publico-alvo
e como o produto o pode ajudar. Compreender as necessidades do publico pode revelar-
se uma tarefa complexa, por isso, importa criar sistemas acessiveis e de facil utilizacdo
para 0 mesmo. Os produtos relacionam-se com a experiéncia que os utilizadores tém
sobre eles, através do grau de satisfacéo, eficacia e eficiéncia que utiliza para alcancar
0s objetivos propostos.

Segundo Norman (2013), estabelece um conjunto de principios de modo a
simplificar as tarefas, mediante o desenho e a implementacdo de novos produtos. Estes
principios devem incidir na procura de solu¢bes de modo que o utilizador interiorize a
informacdo e a memorize para tornar as a¢fes sob o produto de forma mais fécil e
natural. O papel do designer é permitir ao utilizador a simplificacdo de tarefas e,
consequentemente, as acdes a desenvolver, de modo a facilitar a disponibilidade e a
acessibilidade ao objeto pelo utilizador. Durante o desenvolvimento do projeto, segundo
a International Organization for Standardization (ISO) 9241-210 (2010) realca os seis
principios propostos para o design centrado no utilizador, sdo eles:

e A base do design foca-se na compreenséo das tarefas e nos objetivos do

utilizador;

e A existéncia de um envolvimento dos utilizadores durante todo o processo do

projeto;

e O foco no utilizador e nas suas carateristicas que devem ser consideradas no

design do projeto;

e A criacdo de processos interativos, através da avaliacdo e da interagdo, ou

seja, como o utilizador usa e se relaciona com o objeto;

e A experiéncia do utilizador é abordada pelo design para criar uma experiéncia

agradavel;

e As decisdes do design devem ser tomadas consoante o contexto dos utilizadores

e das suas carateristicas.

Um dos objetivos do design centrado no utilizador é construir produtos pensados
nas necessidades do mesmo por forma a auxiliar nas suas dificuldades. Durante a sua
construcdo, o designer deve ter em atencdo quais sdo as necessidades do utilizador,

ajudando-o no funcionamento e impedindo que faca erros, usufruindo de uma agradavel

12



experiéncia. O design centrado no utilizador incide na padronizacdo, na uniformizacao
das solucgdes, através da utilizacdo de principios universais para que ndo existam

dificuldades de interpretacdo ou desconhecimento sobre a sua funcionalidade.
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1.3. Usabilidade

1.3.1. Definicédo

Para compreendermos o conceito de usabilidade devemos perceber que esta ndo é
determinada por um ou dois constituintes, mas € influenciada por varios fatores que
interagem uns com os outros (Issa & Isaias, 2015). Os autores afirmam que o conceito
de usabilidade refere-se a qualidade da interacdo em termos de parametros como tempo
gasto para executar tarefas, o numero de erros cometidos e o tempo para se tornar um
utilizador competente. Nielsen (1993), considerado como o pai da usabilidade, refere
que esta € um atributo de qualidade que permite avaliar interfaces, pressupondo a analise
de fatores téo diversos como: a eficiéncia e eficécia, a baixa taxa de erros, a possibilidade
de aprendizagem e menor recurso a memoria.

De acordo com Lee & Kozar (2012), a usabilidade tem sido um tema importante
e extensivamente estudado no campo da Interagdo Homem-Computador. Alguns
investigadores tém colaborado para enfatizar a interacdo bem-sucedida entre o individuo
e 0 computador como um fator-chave na concecdo e implementacdo de um sistema.

O termo usabilidade possui varias definicbes em cada campo de pesquisa. No
campo da Interacdo Homem-Computador, a defini¢do aceite é proposta pela ISSO 9241-
210 (2010) que retrata como “a medida em que um produto pode ser usado por
utilizadores especificos para atingir objetivos especificos como: eficécia, eficiéncia e
satisfacdo num contexto especifico de uso”. Contudo, esta defini¢do € a mais proxima
da perspetiva do utilizador (Fernandez, Insfran & Abrahédo, 2011). Do ponto de vista do
utilizador, a usabilidade é considerada um aspeto importante no desenvolvimento do
produto, desse modo significa a diferenca entre executar e concluir uma tarefa de
maneira bem-sucedida, sem qualquer estado de frustracdo. Com isso, a usabilidade
implica a interacdo dos utilizadores com o produto para compreender se este
corresponde as expectativas do utilizador (Rivero, Barreto & Conte, 2013).

A ISO 25010 (2011) define as carateristicas da usabilidade como revelantes para
todos os produtos de software e sistemas de computador. Estas fornecem uma
terminologia consistente para especificar, medir e avaliar a qualidade do sistema e do
software.

Bevan et. al. (1991) definem a usabilidade como “a facilidade de uso e aceitacao
de um produto para utilizadores especificos atraves da realizacdo de tarefas especificas

num ambiente especifico”. Abran et al. (2003) afirmam que a usabilidade ¢ “a
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capacidade do produto de software de ser compreendido, aprendido, utilizado e apelativo
para o utilizador, quando usado sob condig¢bes especificas”. Por fim, Krug (2005)
esclarece que a “usabilidade ¢ a garantia que um sistema funcione bem: uma pessoa com
capacidade e pouca experiéncia pode usar o sistema - seja um site ou uma porta giratoria
- para o propasito pretendido sem ficar desesperadamente frustrada” (Saeed, Bamarouf,
Ramayah & Igbal, 2017).

Para tal definicdo devemos ter em atengdo que a usabilidade permite a melhor
experiéncia aos utilizadores ao realizarem as tarefas. Para tal acontecer, Geisen e
Bergstrom (2017) enumeram cinco dos principais elementos da usabilidade:

1. O produto;

2. Os utilizadores especificados no produto;

3. Os objetivos do utilizador;

4. O contexto da utilizacéo;
5

. Métricas de avaliacdo (eficécia, eficiéncia e satisfacao).

A usabilidade é uma questao crucial para o desenvolvimento de produtos, o que
faz com que se torne num produto mais competitivo e melhore a fidelidade do cliente.
Consequentemente, se produto possuir bom funcionamento e se esse for destaque no
design do produto, Rhodes (2000) declara que usabilidade é sinénimo de simplicidade
e quanto mais simples e eficiente for, maior serd a satisfacdo do utilizador (Issa & Isaias,
2015).

1.3.2. Importancia da usabilidade

Com a explosao da tecnologia e o crescimento rapido da dependéncia de sistemas
tecnoldgicos, a sociedade precisou de repensar quais sdo as necessidades dos
utilizadores. As empresas de desenho de software comegam a preocupar-se com as
necessidades do utilizador e concentram-se exclusivamente na funcionalidade e na
facilidade de uso. Os designers comecam a desenhar sistemas onde o elemento fulcral é
o utilizador e 0 modo como ele interage com o sistema. Conceber prioridades claras em
termos “quem” e “o que” de um website € a base para avaliar, se este fornece ou néo,

suporte para as tarefas a realizar.
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De acordo com Issa & Isaias (2015) alertam para a usabilidade ndo se concentrar
apenas nas carateristicas do utilizador e compreender que 0s aspectos mais importantes
estéo relacionados com a tarefa desejada e o sistema. A figura 1 apresenta a interacao
que existe entre o utilizador, a tarefa e o sistema para estabelecer o bom funcionamento

e usabilidade ao sistema.

UTILIZADOR

- Compreender
- Motivagio
- Critério

TAREFA SISTEMA

- Ficil de aprendizagem
- Frequéncia - Facilidade de uso

- Abertura - Correspondéncia

de tarefa

Figura 1 — Interacdo entre utilizador, tarefa e sistema

A usabilidade tem repercussdes na reacdo do utilizador perante o sistema. Quando
essa reacdo é favoravel pode originar resultados positivos na interagdo, levando ao
sucesso do sistema, engquanto os resultados negativos prejudicam o utilizador podendo
conduzi-lo ao abandono do sistema. A facilidade ou dificuldade que o utilizador
encontra na experiéncia com produtos determina o seu sucesso ou sua falha. A estratégia
na criacdo de um sistema passa por desenvolver um conjunto de tarefas que,
posteriormente, demonstrem resultados positivos no utilizador, assim a cada nova tarefa,
0 utilizador vai dominando o sistema.

Para Fernandez, Insfran e Abrahdo (2011) a usabilidade é considerada um dos
fatores de qualidade mais importantes para os produtos, juntamente com outros, como a
credibilidade e a seguranca (Offutt, 2002). Os produtos que usufruem da interacdo séo
0s meios de apresentacdo para futuros servicos a clientes. A analise a produtos ira
investigar fatores como a eficiéncia e a eficacia, a aprendizagem para o utilizador e 0
tentar utilizar o menor recurso a memoria deste. Assim, também serd estudada a

facilidade ou dificuldade de uso que determinara se os produtos tém sucesso ou falhas.
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1.3.3. Dimensodes inerentes/essenciais a usabilidade

A area da usabilidade era geralmente considerada como garantia de que 0s
produtos interativos fossem faceis de aprender, eficientes de usar e agradaveis do ponto
de vista do utilizador (Preece, Rogers & Sharp, 2005). Esta perspetiva tem vindo a
expandir-se e, atualmente, a usabilidade engloba um leque diverso de objetivos
associados a experiéncia do utilizador. A usabilidade examina diversas dimensdes e
divide-se em seis objetivos principais: eficacia, eficiéncia, seguranca, utilidade,
aprendizagem e memorizacao.

Joo, Lin e Lu (2011) apresentam diversos atributos de usabilidade referindo-se a
diversos autores. Inicialmente, Booth (1989) sugere quatro aspectos de usabilidade
sendo eles: utilidade, eficécia, capacidade de aprendizagem e atitude. Segundo Shakel
(1991) que identificou quatro critérios de avaliacdo de usabilidade: aprendizagem,
flexibilidade, eficacia e atitude centrado no utilizador (Joo, Lin & Lu, 2011).

O modelo de Nielsen (1993), sendo considerado o guru da usabilidade, € um dos
mais conceituados na area da engenharia e propde cinco atributos:

e Capacidade de aprendizagem: Entende-se por capacidade de aprendizagem

quando os utilizadores passam de iniciantes para utilizadores experientes
devido a facilidade de aprendizagem de um objeto. Quanto mais rapida for a
capacidade de aprendizagem, maior serd a satisfacdo e confianca do utilizador
perante 0 objeto. O sucesso para um bom website ndo é a quantidade de
funcionalidades que ele contém, mas a facilidade com que estas podem atingir
o0s objetivos propostos pelo utilizador.

e Eficiéncia na utilizacdo: Consiste no grau de rapidez e sucesso com que 0
utilizador atinge os seus objetivos na interagdo com o objeto.

e Capacidade de memorizacdo: Compreende-se por capacidade de
memorizacdo a facilidade com que o objeto pode ser recordado pelo utilizador
sem que este tenha interagido com ele. O utilizador tenta procurar websites
onde tem mais confianca na interacdo e onde consegue cumprir 0S Seus
objetivos. Por sua vez, websites com navegagOes ou interagdes complexas
diminui o grau de confiangca do utilizador perante o website, que implica a
procura de um website alternativo.

e Fiabilidade da utilizacao: Propde compreender qual é a facilidade com que os
utilizadores ultrapassam esses erros. Deste modo, a fiabilidade da utilizagdo diz

respeito a quantidade de ocasiGes em que ocorrem erros e a facilidade na
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resolucdo dos mesmos. Os websites com elevados valores de erros tendem a ser
trocados por websites onde a facilidade de realizagdo da tarefa tém mais
sucesso e rapidez.

e Satisfacdo do utilizador: Se os utilizadores desfrutam da interacdo entdo,
existe sucesso na interface. Inicialmente, o autor apontava a satisfagdo como
subjetiva e para sistemas orientados para entretenimento e diversdo. Entéo o

grau de satisfagdo pode conter duas dimensdes: a funcional e a visual.

Contudo, continuaram a existir modelos que basearam em Nielsen (1993) e um
deles foi imposto pela ISO 9241-11 (2010) que tem por base trés carateristicas, sendo
estas: a eficécia, a eficiéncia e a satisfacdo. Com o surgimento deste modelo, outros
surgiram e consideram que a facil aprendizagem, a eficacia, a eficiéncia e a satisfacao
sdo os atributos semelhantes em qualquer constru¢do. Um dos modelos mais extensos
pertence ao Departamento de Tecnologia e Servicos de Informagéo do MIT (2011) que
criou uma guia de usabilidade que inclui atributos desde a navegacdo, linguagem e
conteudo, clareza arquitetonica e visual e a funcionalidade (Joo, Lin & Lu, 2011).

Resumindo e seguindo a tabela 2, adaptada por Roger (2011) e Seffah (2006),
reparamos que existem diferentes definicbes de usabilidade com as diferentes visdes
que, por sua vez, todas as visdes podem estar associadas.

Estas visdes complementam-se pela visdo contextual de que a usabilidade de um
produto é uma funcéo do utilizador sob estudo, a tarefa que eles executam e o0 ambiente

no qual eles trabalham (Roger, 2011).
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Tabela 2 — Atributos de usabilidade em diferentes estilos, modelos e definicdes.

Autor

Atributos

Shackel (1991)

Eficécia na velocidade de execucdo e nos erros, capacidade de

aprendizagem e atitude do utilizador

Reed (1986)

Capacidade de aprendizagem e facilidade de uso

Bevan et al. (1991)

Definicdo de usabilidade baseada no produto, utilizador, facilidade

de uso e aceitabilidade do produto

Schneiderman
(1992)

Velocidade de desempenho, tempo para a aprendizagem, retencao
ao longo do tempo, taxa de erro por utilizador e satisfacdo subjetiva

Duman et al
(1993)

Utilizadores, produtividade, tarefas, facilidade de uso

Nielsen (1993)

Aprendizagem, eficiéncia, memorizacdo, taxa de erro reduzida e

satisfacao

1ISO 9241-11 (2010)

Eficiéncia, eficacia e satisfacdo

Lecerof et al.
(1998)

Necessidade do utilizador, eficiéncia, sentimentos subjetivos do
utilizador, capacidade de aprendizagem e seguranca do sistema

Constantine &
Lockwood (1999)

Facilidade de uso, capacidade de aprendizagem, capacidade de

recordacdo, credibilidade no uso e satisfacdo do utilizador.

Dilon (2001)

Efetividade, eficiéncia, satisfacdo, processo (como acgdes e
processos envolvidos na interacao dos utilizadores com o sistema),
resultado (variaveis que medem o que os utilizadores obtém do
sistema) e efeito (elementos relacionados a atitude, emocional e

humor da experiéncia)

A maioria dos estudos sobre usabilidade aplicam-na no inicio do projeto ou

quando necessitam de melhorar o sistema que ja existe. Assim, os investigadores tendem

em realgar o modo de interagédo do utilizador com o sistema. Com a evolucéo dos meios

de comunicacdo, a infografia surge como um produto com técnicas especificas para
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atingir metas com eficécia, eficiéncia e satisfacdo do leitor num contexto especifico de
uso.

Lee e Kozar (2012) definem o conceito de efetividade como os recursos utilizados
em relacdo as metas que se propdem atingir. Este esta relacionado com a funcionalidade
para que os utilizadores possam atingir o que desejam ao visitar o website. Se estes
conseguirem adquirir os seus objetivos rapidamente, sem aplicar esfor¢co cognitivo,
entdo os utilizadores compreendem que o website é eficiente e centrado nas suas
necessidades. Na conclusao desses objetivos compreendemos que o design desenvolvido
é de caracter simples e consistente, tornando as paginas web faceis na sua aprendizagem.
Nunca esquecendo que a defini¢do salienta a eficacia, a eficiéncia e a satisfagdo como
critérios “chave” do desempenho que sdo limitados pelo tipo de utilizador, pelo tipo de

tarefa e pela situacdo do uso (Roger, 2011).

1.3.4. Variedade de métodos de avaliacéo da usabilidade

Nos dias de hoje, os websites sdo a principal fonte de comunicacdo de qualquer
empresa para trocar informacGes e apresentar novos produtos. Estes produtos podem
relacionar-se com o novo meio de comunicacdo: a infografia, de modo a apresentar
informagdes simplificadas utilizando elementos gréficos.

Através da evolucdo da usabilidade, os investigadores tiveram que refletir sobre o
desenvolvimento dos métodos de avaliagdo da mesma. Os métodos de avaliacdo de
usabilidade envolvem um conjunto de atividades bem definidas para obter dados
relacionados com a intera¢do do utilizador, com o produto de software e/ou com as
propriedades especificas deste produto contribuindo para alcancar um certo grau de
usabilidade (Fernandez, Insfran & Abrahdo, 2011).

Segundo Jordan (1998, citado por Branddo, 2006) cada método de avaliacdo de
usabilidade possui propriedades especificas que fornecem vantagens e/ou desvantagens
ao produto, como o tempo, o esforgo, o nivel de habilidade, os equipamentos necessarios
e 0 minimo de participantes. Alguns dos métodos descritos sdo divididos em dois tipos

de grupos: os métodos empiricos e os métodos de inspecéo.
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1.3.4.1. Métodos empiricos

Os métodos empiricos sdo conhecidos como a maioria dos métodos de avaliacdo
que envolvem a participacdo de individuos. Os métodos que envolvem participantes tém
um valor adicional, pois promovem a descoberta de novos problemas de usabilidade
(Brandao, 2006). Dentro dos métodos empiricos podemos considerar quatro tipos: o

Think-Aloud Protocol, os Inquéritos, as Entrevistas e o Focus Group.

1.3.4.1.1. Think-Aloud Protocol

Neste método que envolve um participante solicita-se que este “pense em alta voz”
ao utilizar uma determinada interface. Propde-se ao participante que execute uma tarefa
especifica para que o investigador consiga analisar o processo de pensamento do
participante e ajude-o na identificagdo de problemas que possa ter. Durante a sesséo, 0
investigador deve fazer perguntas para encorajar o participante a verbalizar as
informacOes relevantes. Essas perguntas permitem compreender a satisfacdo e as
decisbes do participante, em certos momentos. Segundo Van Den Haak et al. (2003) este
método de avaliacdo consegue, em tempo real, compreender problemas de usabilidade
detetados, o desempenho geral de uma tarefa e as experiéncias dos participantes, através
dos testes de usabilidade. A limitacdo do método consiste em que o participante ndo se
sinta confortavel com os aparelhos de recolha de dados (Saeed, Bamarouf, Ramayah &
Igbal, 2011).

1.3.4.1.2. Inquéritos

Neste metodo, existem diferentes maneiras de o fazer: face a face, através do
telefone ou via email. Neste método, o participante € diretamente interrogado pelo
investigador sobre a interface. Permite compreender como o participante classifica a
interface e espera-se que este ja possua as informacdes necessarias sobre a mesma
(Saeed, Bamarouf, Ramayah & Igbal, 2011).
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1.3.4.1.3. Entrevistas

Este método, é usado para a andlise de satisfacdo do participante perante a
interface (lvory, 2001). A sua unica funcédo é recolher informacGes sobre a opinido do
utilizador perante a interface, mas ndo se pode analisar o comportamento real do
utilizador (Holzinger, 2005; Hasan, 2009; Saeed et. Al., 2013). Por ser um método que
analisa indiretamente a usabilidade, onde a taxa de resposta € pequena e a conducédo da
entrevista € um processo longo, este ndo deve ser utilizado sozinho (Saeed, Bamarouf,
Ramayah & Igbal, 2011).

1.3.4.1.4. Focus Group

Neste método, reline-se um grupo de seis a nove participantes, que sdo solicitados
a dar a sua opinido relativamente a uma dada interface. Os participantes sdo livres de
discutir a sua opinido com 0s outros membros e o moderador apresenta questdes e
recolhe informacGes necessérias da discussdo. Este método fornece informagdes sobre
0 problema da interface, mas ndo analisa a interacdo do participante com a interface
(Ilvory, 2001; Hasan, 2009).

1.3.4.2. Métodos ndo empiricos

Os métodos de inspecdo de usabilidade é a denominacdo de um conjunto de
métodos de avaliacdo analiticos, de carater informal e de facil utilizacdo. Segundo
Martins et al. (2013), o método de inspec¢do envolve a participacdo do investigador para
avaliar os diferentes aspetos da interacdo do utilizador com o sistema. Neste ambito
existem quatro tipos de métodos: Avaliacdo Heuristica, Percurso Cognitivo, Percurso

Heuristico e Percurso Pluralistico.

1.3.4.2.1. Avaliagdo Heuristica

A avaliagdo heuristica qualifica a interface com o propoésito de identificar
eventuais erros de design que comprometam a usabilidade. Segundo Nielsen (1995), as
interfaces desenhadas para o utilizador devem ser o mais simples quanto possivel para

que a navegacdo possa ser de forma natural. Uma vez que, quanto mais informacao
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conter a interface mais o utilizador tem que aprender e pode resultar que a informacéo
ser mal interpretada.

Numa altura em que a usabilidade exige regras, Jakob Nielsen (1995) determina
que as regras sejam aplicadas a dez principios basicos de usabilidade - as dez heuristicas
de usabilidade para o design de interfaces:

1. Visibilidade do estado do sistema: Informa o utilizador, através do feedback
adequado, sobre o que estd a acontecer. Conhecimento é poder, com esta
expressao Nielsen (1995) informa que a falta de informacdo muitas vezes
equivale a falta de controlo por parte do utilizador. Entdo sugere, através de,
um simples feedback apds a acdo do utilizador para estes saberem se a
interacdo foi bem-sucedida. Na figura 2, no lado esquerdo apresenta-se uma
escolha do utilizador com o feedback de alteracdo de cor e adicionando uma
marca de selecdo; no lado direito apresenta-se uma barra de carregamento de

dados.
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Figura 2 — Respostas do sistema em relacéo as escolhas dos utilizadores
Nielsen (1995) esclarece que o feedback imediato para objetos interativos
ajuda o utilizador na identificacdo de erros e, caso ocorram, pode corrigi-lo

no momento. O feedback imediato € o principal beneficio da manipulacéo
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direta?, onde os utilizadores interagem diretamente sobre diferentes objetos
da interface. Através de notificagdes, comunicamos e alertamos o utilizador
que a sua acdo pode ndo ser correta ou para o indicar qual a proxima agao que
deve fazer. Deste modo, o autor afirma que a heuristica da visibilidade do
estado do sistema é um principio basico para a experiéncia do utilizador, uma
vez que estimula a comunicacdo aberta e continua entre o utilizador e o
dispositivo.

2. Compatibilidade do sistema com a realidade: Consiste na ideia que a
informacdo deve aparecer ordenada e natural para demonstrar 0
reconhecimento do utilizador, através de conceitos familiares. O utilizador
deve compreender o significado sem precisar de procurar a sua definicdo no
mecanismo de pesquisa. Este constrdi teorias de como o sistema funciona com
base nas suas experiéncias passadas com o objeto do mundo real,
consequentemente, quando existe a transi¢do para 0 mundo virtual j& saberdo
como utilizar a interface.

3. Controlo e liberdade do utilizador: Nielsen (1995) afirma que o utilizador
deve ser livre para voltar ao inicio mediante situacGes inesperadas ou caso
esteja perdido. Qualquer interrupcdo provocada por erros inesperados tem
consequéncias negativas sobre a utilizacdo do produto. Quanto menor a
probabilidade de erros, menos interrup¢bes ocorrem e melhor serd o
desempenho do utilizador.

4. Consisténcia e padrdes: Identifica um produto consistente favorecendo o
reconhecimento, a aprendizagem e a utilizacdo de uma interface. Através da
padronizacdo de formatos e a sintaxe torna o produto mais previsivel,
diminuindo a incidéncia de erros e as dificuldades de aprendizagem e
compreenséo.

5. Prevencéo de erros: Consiste evitar ou reduzir a ocorréncia de agdes que
induzam em erro, assim como corrigir erros que possam acontecer e que
levem o utilizador a desistir da interface. As estratégias para prevenir erros
sdo centradas no utilizador e nas tarefas que este tem que realizar, uma vez

que sem fugir do “caminho certo” deve ser dado apoio aos utilizadores

2 Manipulacéo direta € um meio de interacdo no qual os utilizadores interagem com 0s objetos
utilizando agdes fisicas, incrementais e reversiveis cujos efeitos sdo imediatamente visiveis no
ecra. Por exemplo, o mover documentos de uma pasta para outra no computador. (Sherugar &
Budiu, 2016)
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fornecendo instrugdes para continuar no “caminho”. Melhor do que uma boa
mensagem de erro € um design que previne o erro antes dele acontecer.

6. Reconhecimento em vez de memorizacdo: Interfaces que os utilizadores
reconhecem, como por exemplo as instru¢cbes devem ser visiveis ou de
recuperacdo facil sempre que necessario. A ativacdo do contetdo da memdria
pode ser influenciada por trés fatores diferentes: a préatica - quantas vezes foi
utilizado no passado; a recéncia - como recentemente foi utilizado; e o
contexto influencia o foco da atencéo do utilizador. A facilidade com que as
informacdes podem ser recuperadas da memaria depende da frequéncia com
que encontramos as informagdes, de como as usamos e de como as
relacionamos com o contexto atual.

7. Flexibilidade e eficacia de uso: Retrata a capacidade da interface adaptar-se
ao contexto e as necessidades e preferéncias do utilizador, tornando o seu uso
mais eficiente.

8. Design minimalista: Apresenta apenas a informacdo que o utilizador
necessita e evita informagcbes supérfluas. Deste modo, existe um
desentendimento com a informacdo apresentada e pode diminuir a
visibilidade de informagdes importantes. Estas devem ser exibidas em bloco
e, de preferéncia, no mesmo ecra.

9. Ajuda os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros:
Exibe mensagens de erro que devem ser expressas numa linguagem simples,
indicar precisamente o problema e sugerir uma solucao.

10. Ajuda e documentacdo: O sistema deve poder ser utilizado sem
documentacdo. No entanto, é fundamental que o sistema disponibilize ajuda,

para orientar o utilizador em caso de davidas.

1.3.4.2.2. Percurso Cognitivo

Este método consiste numa explicacdo cognitiva atraves de uma tarefa especifica
para prever problemas de usabilidade. Ajuda na avaliacdo do utilizador sem que seja
preciso instrucGes formais. Os designers e 0s programadores avaliam a interface passo-
a-passo através da execucgdo das tarefas pretendidas. O Processo Cognitivo ajuda a
classificar os problemas de usabilidade rapidamente conforme o design pretendido. O

principal objetivo do percurso cognitivo é preparar metas, acbes adequadas para alcancar
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0s objetivos e que haja a interpretacdo correta das respostas do sistema e assim
cumprindo as metas (Saeed, Bamarouf, Ramayah & Igbal, 2011). Em 1997, Sears (1997)
combinou beneficios de dois métodos de inspecdo, o Processo Cognitivo e Avaliagdo
Heuristica com base da prioridade da tarefa e os resultados obtidos sdo analisados em

qualquer aspeto do sistema.

1.3.4.2.3. Percurso Heuristico

Considera-se um misto entre o Percurso Cognitivo e a Avaliacdo Heuristica. A
técnica resulta de um processo de duas fases. Os avaliadores guiam-se por trés listas: a
lista de tarefas para o utilizador, a lista de heuristicas e a lista de perguntas que devem
fazer aos utilizadores. Na primeira fase do processo, os avaliadores devem realizar as
tarefas que desejarem, em qualquer ordem e pelo tempo que precisarem, mas atendendo
a prioridade das tarefas. Esta lista de tarefas, inclui as tarefas frequentes assim como
tarefas extra para ajudar a expor aos avaliadores todas as partes do sistema. Na segunda
fase do processo, os avaliadores sé&o livres de explorar qualquer aspeto do sistema, na
ordem que desejarem sem ter que respeitar a prioridade das tarefas. No entanto, estes
sdo guiados pelos conhecimentos adquiridos durante o primeiro passo. O segundo passo
permite que os avaliadores procurem problemas de usabilidade. Com este estudo,
conseguimos observar o desempenho dos avaliadores através de procedimentos

heuristicos, avaliacBes heuristicas e orientagdes cognitivas (Sears, 1997).

1.3.4.2.4. Percurso Pluralistico

Neste método, a interface € avaliada por grupo de individuos que inclui
utilizadores, designers e especialistas em usabilidade que realizam um conjunto de
tarefas para apresentar uma nova ideia para a interface. As principais carateristicas
consistem na interface ser apresentada num formato de papel impresso e similar a que
seria na web; os participantes assumem o papel de utilizadores; os utilizadores devem
fornecer comentarios detalhados sobre a tarefa de cada ecrd; a solucdo é discutida em

grupo através dos comentarios (Saeed, Bamarouf, Ramayah & Igbal, 2011).
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Cada método oferece vantagens para ser utilizado e a sua utilizacdo depende
exclusivamente dos conhecimentos do investigador. Os métodos sdo complementares e
possibilitam a avaliagdo em diferentes abordagens que enriquecem 0 processo de
investigacdo. Deste modo, ndo podemos esquecer que 0s métodos empiricos sao 0s
unicos capazes de refletir a opinido dos utilizadores e os métodos ndo empiricos apenas

apresentam resultados na 6tica do investigador.
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1.4. Infografia

“O pensamento visual € o futuro para a resolucao dos problemas de negocios”
(Roam, 2008). A medida que existe uma sobrecarga de informacgio e os canais de
informagdo aumentam, consequentemente levam a necessidade de tomar decisdes de
comunicacdo a fim de resolver esses problemas. Com o desenvolvimento de novas ideias
intuitivas e a capacidade de observar para informagcfes complexas surgem novas
solugdes visuais.

O avanco tecnoldgico dos Ultimos anos criou varias oportunidades para a
contextualizacdo de infografias e para os designers explorarem a Internet como a sua
primeira fonte para procurar sobre a apresentacdo de informacdo visual (Santos, Neto,
& Neves, 2018). Para além da infografia, a evolucao dos processos online apresenta uma
nova forma de comunicar a infografia, através da sua interatividade.

A mente humana pode perceber a transferéncia visual de informacdes rapidamente
e de forma eficiente em comparacdo com a transferéncia de informacé&o escrita ou verbal.
Pesquisas cientificas sobre este assunto indicam quéo eficaz é a visdo no processo de
apresentacdo de informacao e percecdo da mensagem (Dur, 2014).

O texto aliado a representacdo grafica de dados simplifica ideias e conceitos mais

complexos, em informacéo de facil compreenséo, surgindo a infografia.

1.4.1. Contextualizacdo

A historia da comunicacao visual remonta a milhares de anos atras, de pictogramas
em paredes de cavernas a ideogramas e hieroglifos. supde-se que as raizes da infografia
tenham origem na pré-historia, na era dos homens primitivos, onde os seus desenhos sdo
considerados pinturas rupestres como representacdo de animais que o Homem cagava.
Desde as primeiras pinturas rupestres até a visualizacdo de dados modernos, 0 Homem
utiliza representacdes graficas como representacéo de informacao.

Na histéria da visualizacdo da informacgdo existem marcos importantes que
explicam o surgimento da infografia. O primeiro deles surge por William Playfair (1789)
em que este apresentou um grafico de dados em forma de barras, colunas, rosca e pizza,
que se difundiram e foram sofrendo diversos desenvolvimentos e variagGes ao longo do
tempo; na mesma década, surgiu um grafico intitulado de Stowage of the British Slave
Ship 'Brookes' under the Regulated Slave Trade que nos remete para a escravidao em
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Africa onde o seu discurso e literatura sobre o tema é um bom exemplo do poder
persuasivo e orientador da infografia; em 1859, surge um trabalho sobre a epidemia de
cblera em Londres de John Snow; e entre outros trabalhos desenvolvidos, apresenta-se
em 1869 a “Tabela Periddica” de Dmitry Mendeley que apresenta uma nova forma de
visualizacdo de dados. No século XX, existe um grande marco para o design de
informagao onde um trabalho, de Otto Neurath, da ISOTYPE - Sistema Internacional de
Educacdo Tipogréafica - forma uma linguagem sem palavras. Com o objetivo de
transmitir episddios sociais e cientificos, organizando-os em graficos facilmente
percetiveis (Dur, 2014).

Com estes desenvolvimentos da infografia, 0 uso de visualizacdo de dados
comecou a difundir-se em revistas, jornais e artigos sobre 0s mais variados temas, como
questdes industriais, econdmicas, sociais e cientificas. Esta evolucdo permitiu um novo
desenvolvimento das técnicas de impressao utilizando graficos e fotografias nos jornais.
Segundo Adriana Rodrigues (2008), a consolidacdo da infografia impressa ocorre no
inicio de 1990 com a Guerra do Golfo onde sdo produzidas infografias com mapas da
regido invadida e explicacBes sobre as armas complexas e as estratégias de combate
(Rodrigues, 2008). Assim, o Homem foi criando novas formas de comunicacgéo e tornou-
se possivel o envio de imagens por cabo e a digitalizacdo de dados informativos.

A partir do século XX, a comunica¢do visual comecgou a ser muito eficaz. O
desenvolvimento da tecnologia e da comunicacdo visual atinge um auge que
proporciona um aumento gradual de sistema de sinaliza¢do, bem como um aumento da
publicidade no exterior e dos elementos visuais na imprensa. Através destes, o individuo
pode alcancar de forma eficiente e rapida um maior nimero de informacGes visuais
comparativamente com as informacdes escritas (Dur, 2014).

No inicio do século XXI, a consolidacdo da infografia digital faz-se no jornalismo
digital, principalmente com os atentados do 11 de setembro nos Estados Unidos da
América e, deste entdo, o seu aumento tem sido consideravelmente significativo
(Rodrigues, 2008)

Na era da informacdo, a importancia do design visual passava por organizar e
apresentar informacdes e dados de modo sisteméatico. Com o passar dos anos, o uso de
infografias tem aumentado para fornecer informagfes mais compreensiveis. O seu
grande objetivo é apresentar contetidos complexos, de modo, apelativo a nivel visual, e
compreensivel, ao nivel da intencdo da noticia. Criam-se historias visuais através de
elementos como a imagem, a ilustracdo, a tipografia, 0 mapa e a visualizagcdo de dados
(Rodrigues, 2008)
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Para Alberto Cairo (2009, citado por Rodrigues, 2013), uma boa infografia “é um

subproduto da boa organizagdo. Bom significa adaptado a natureza no seu contexto”.

Para Sara Rodrigues (2013) no desenvolvimento de uma infografia, o infografista deve

ter atencdo a trés parametros:

Perceber qual é o tipo de informacdo (espacial, cronoldgica, quantitativa) que
se quer comunicar;

Idealizar a representagdo da informacdo num todo, através de graficos,
diagramas, mapas ou linhas de tempo;

Decidir qual o meio mais apropriado para a infografia.

Edward Tufte (2007), afirma que a exceléncia de qualquer gréafico consiste na sua

comunicagdo com clareza, preciséo e eficiéncia. Para isso, Tufte (2007) estabelece um

conjunto de regras:

Mostrar dados;

Induzir o leitor a pensar sobre o conteldo invés da metodologia, do design
grafico, da tecnologia de producdo grafica ou qualquer outro aspeto;

Evitar distorcer o que os dados transmitem;

Apresentar diversos numeros num espaco reduzido e apresentar grandes
quantidades de informag&o coerentes entre si;

Comparar diferentes partes de informagéo;

Revelar os dados ao detalhe utilizando niveis, desde a visdo geral até ao
pormenor da informacao;

Servir um propo6sito bem claro como a descricéo, a exploracéo, a tabulacéo ou
a decoracéo;

Estar integrado com as descri¢des verbais e estatisticas dentro do seu grupo de

dados.

Os infografistas personalizam a sua obra alimentando-a com dados e fazem com

que o utilizador usufrua da informag&o para seu beneficio e esclarecimento. A infografia

tem vindo a contribuir para areas como o jornalismo de investigacdo e impulsiona a

observacao de dados complexos. A personalizacdo permitida pela infografia, reforca

igualmente o conceito de objetividade noticiosa que ganha novas dimensdes, ndo so pelo

processamento de séries interminaveis de numeros aparentemente sem relacdo entre si

ou significado percebido, extraindo sentido desses dados e interpretando-os (Rodrigues,

2013).
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1.4.2. Definicao

A infografia esta associada a um conjunto de recursos graficos (sendo estes
desenhos, fotografias, mapas e diagramas) utilizados na apresentacdo de qualquer tipo
de informagdo. Segundo, o Dicionario Priberam de Lingua Portuguesa a palavra
Infografia teve origem na juncéo das palavras information e graphics, dando origem a
palavra infographics. Através da representacao grafica de dados, a infografia tem como
objetivo facilitar a leitura de agdes ou acontecimentos, podendo dessa forma substituir
o texto informativo.

O termo infografia consiste na representacdo grafica e visual de informacdes,
dados ou conhecimentos destinados a esclarecer e complementar informacdes dificeis
de forma répida e clara. A visualizacdo da informacéo é o uso de representacGes visuais
de dados abstratos para aumentar a cognicdo dos utilizadores, de modo a
compreenderem, reconhecerem e interpretarem informac6es complexas de forma eficaz
e eficiente (Zwinger, Langer & Zeiller, 2017).

A visualizagdo de dados inclui elementos visuais como por exemplo sinais,
imagens, mapas e gréficos facilitando a apresentacdo de dados complexos. Segundo
Siricharoen e Siricharoen (2015), a infografia € composta por trés dimensdes: 0s
elementos visuais (consistem em cores, graficos, sinais, icones e mapas), o conteddo
(considerado como factos, estatisticas, textos, referéncias e prazos) e o conhecimento
(reflete a transmissdo da mensagem). Com a otimizagdo da transmissao de informacao,
de modo a responder a problemas de comunicacao onde o texto escrito seja insuficiente,
a infografia utiliza uma linguagem visual para uma melhor compreensao da mensagem.

Segundo Arroyo (2013), a infografia ultrapassa 0 mero universo de criacdo de
graficos, sendo o seu principal objetivo proporcionar e transformar o que é complexo
numa linguagem simples. No entanto, Smiciklas (2012) afirma que a infografia combina
informacBes com o design para transmitir eficientemente uma mensagem ao leitor. Com
isto, tem como beneficios a compreensdo de conceitos, 0 aumento da capacidade de
pensamento critico e 0 aumento da capacidade de retencdo de dados/informacéo
(Smiciklas, 2012).

Com toda a informagéo, a razéo pela qual precisamos da infografia surge para
comunicar uma mensagem, apresentar uma grande quantidade de informagdes de modo
acessivel e de facil compreensdo, determinar causa-efeito e observar mudangas nos
dados. Contudo, o recurso a elementos visuais so tem significado se a informag&o estiver

devidamente documentada. Atualmente, o importante numa infografia € criar
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mensagens atraentes, de modo a apresentar as ideias que criam interesse sendo de facil
leitura, persuasivas, memoraveis e induzindo o leitor a interpretar a mensagem
(Siricharoen & Siricharoen, 2015).

Locoro, Cabitza, Actis-Grosso e Batini (2017, citado por Ozdamli & Ozdal, 2018)
definem a infografia como uma ferramenta de visualizacéo utilizada com o objetivo de
informar os utilizadores. Outro dos objetivos da infografia é a capacidade de visualizar
contetdos detalhados e complexos de modo a serem de facil compreensdo para 0s
utilizadores (Dunlap & Lowenthal, 2016, citado por Ozdamli & Ozdal, 2018; Smiciklas,
2012). Toth (2013, citado por Ozdamli & Ozdal, 2018) defende a infografia como uma
combinagdo de palavras e elementos visuais que transmitem dados qualitativos e
quantitativos para os seus leitores. Contudo, Lapum e St-Amant (2016, citado por
Ozdamli & Ozdal, 2018) defendem a infografia como uma traducdo visual de dados
organizados e apresentados para contar uma histéria através da sua linguagem visual.
Por fim, Tuncali (2016, citado por Ozdamli & Ozdal, 2018) especifica que as infografias
transformam informagdes, recursos e dados num formato grafico que transfere uma
narracao simples e explicativa

Rajamanickam (2005) defende que hd& um conjunto de principios basicos que
devem ser observados numa infografia:

e Organizacgéo da informacao;

e Criacdo de conteudo;

e Simplificacdo dos dados;

e Dar énfase a mensagem;

e Exibir a relagéo causa-efeito;

e Criacdo de gréaficos adaptados ao contexto.

Contudo, existem inumeras definicBes do conceito de infografia e, para alguns
autores, a parte visual é importante e referem a questéo do contetdo e do conhecimento.
A linguagem visual é uma das especificidades da infografia e deve tomar em
consideracdo a tipografia, os icones, a vertente estética, o tamanho e a concordancia.
Assim, deve-se investir num conjunto de representacGes que possibilitem uma boa
apreensao das imagens.

No que diz respeito a particularidades e carateristicas, Alberto Cairo (2008, citado
por Pereira, Oliveira & Zamith, 2013) defende que a infografia resulta essencialmente
pela representacdo da informacdo em diagrama, ou seja, a infografia € o resultado da
transformacéo visual de uma determinada informacéo retratada de forma simplificada e
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estruturada, permitindo “eliminar 0 que ndo € necessario para que 0 que é necessario se
destaque” (Pereira, Oliveira & Zamith, 2013).

Lankow, Ritchie e Crooks (2012, citado por Ozdamli & Ozdal, 2018) afirmam que
criar infografias através de elementos graficos interligados com os elementos de
conteddo (mapas, esquemas e tabelas) sdo ferramentas essenciais para o processo de
criagdo. Segundo Dur (2014) e Li, Carberry, Fang, McCoy e Peterson (2014, citado por
Ozdamli & Ozdal, 2018), desenvolver infografias incluindo os recursos visuais permite
que a informacdo seja mais compreensivel e cativante por meio visual e, se forem bem

projetados, podem ser essenciais para persuadir, orientar e mobilizar pessoas.

1.4.3. Tipologias

Com a expansdo da infografia, uma classificacdo bem planificada serve para
apresentar as possibilidades disponiveis assim como observar as relacfes entre elas
(Rankin, 1990). Kwasnik (1999) reconhece que a relagdo entre as classificacfes € um
modo de observar as infografias. Estas sdo representados num contexto de relacGes que
funcionam como teorias que fornecem uma descricdo e explicacdo sobre a infografia
que podem gerir novas questdes (Purchase et al., 2018). Siricharoen (2013) apresenta a
infografia como uma representacdo gréafica visual de informacgdes para esclarecer e
integrar informacdes dificeis de forma rapida e clara. Baseado na usabilidade, o autor
expde a seguinte tipologia para a infografia:

e Baseada em estatistica: Utiliza diagramas, gréaficos, tabelas e listas e apresenta

de forma sequencial como funciona um sistema;

e Baseada em linha do tempo: Apresenta uma sequéncia de eventos de acordo
com a hora em que aconteceu cada evento. Explica 0s eventos
cronologicamente de modo a facilitar a compreenséo do leitor;

e Baseada em processos: Utiliza os processos para perceber um dado processo
e as boas praticas hum espaco limitado. Um exemplo disso séo os livros de
culinaria, onde explica o procedimento da receita passo a passo;

e Baseada em geografia ou localizacdo: Considera mapas como a melhor
maneira de representar uma infografia, para identificar locais, simbolos e

icones, de acordo com a escala.
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Em geral, existem inimeros tipos de graficos para visualizar dados e informacGes.
Os graficos permitem explorar dados e observar factos em abordagens distintas. Estes
graficos sdo apresentados de modo diferente e para contetdos diferentes. Quando
queremos demonstrar um facto num local exato devemos optar por mapas para
identificar esse local, ou quando queremos ensinar uma receita culindria devemos
colocar o seu procedimento, por passos. Com isto, Siricharoen (2013) defende que
existem tipologias para as infografias baseadas no foco da sua utilizag&o.

Rajamanickam (2005) sugere uma tipologia baseada no contetudo informativo das
infografias. Para além do tipo de informacdo que a infografia contém, o autor leva em
consideracdo os métodos de representé-la, sintetizando a infografia em trés variaveis:
Tipo da informacdo, Ferramenta de representacdo e Método de comunicagdo conforme

apresentado na figura 3.

Tipo de informacao

l

Ferramenta de representacio

e T e | e

l
\)

Meétodo de comunicacio
m

Figura 3 — Métodos de representacdo da infografia, através de trés variaveis

Raymond Colle (2004) defende a infografia como o entendimento imediato da
linguagem verbal com a linguagem visual. A linguagem verbal envolve a aplicacdo de
regras e, muitas vezes, estas sdo pouco conhecidas e pouco aplicadas, o que resulta em
ilustracGes ou mapas que ndo cumprem verdadeiramente a sua funcgéo, exigindo ao leitor
um esfor¢o de analise maior através da descricdo verbal. Com a unido da linguagem
visual a verbal, a informacédo ficou mais sistematizada fazendo com que o processo de
compreensdo e apreensao fosse imediato. Colle (2004) defende que as infografias podem

ser agrupadas em trés grandes categorias: Cientificas, Divulgacdo e Noticias
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Tabela 3 — Trés categorias da infografia

Cientificas

Divulgacéo

Noticias

Baseados a associagdo
e na integragdo do
desenho e do texto.
Encontramos este tipo
de infografias em
textos cientificos ou

manuais técnicos.

Recorre-se as imagens para
facilitar a apreensdo da
informacdo na transmissdo
do conhecimento. Deste
modo, enciclopédias e livros
didaticos comecam a incluir
imagens para complementar

0 seu texto e, com oS avangos

A principal contribuicdo da
infografia para a imprensa é

ndo sO descrever o0 que

aconteceu mas também
incluir informacdes
sequenciais, recorrendo

assim a imagens do evento

que desenvolveu ao longo

da  impressdo,  surgem | do tempo.
melhorias nas técnicas de

design gréfico.

Dentro destas trés categorias e de acordo com 0s seus objetivos, Colle (2004)

propde uma subdivisdo em oito tipos de infografias:

Infografia diagrama: Considerada como uma infografia simples e intuitiva.
Desenvolve-se com a combinacdo de diagramas, pictogramas e imagens;
Infografia iluminista: O texto continua a ter maior importancia e é
acompanhado de pictogramas que o ilustram. Assim, a unidade visual é
determinada por uma moldura retangular composta por contetdos verbais e
visuais, onde o texto ndo segue os principios de uma sequéncia discursiva;
Info-mapa: Apresentam uma infografia com a aplicacdo de um mapa,
seleciona os pictogramas e adiciona texto. Os exemplos mais comuns deste tipo
de infografia sdo mapas econdmicos (nas industrias) e tematicos (no turismo);
Infografia de 1° nivel: Permite que seja criado uma legenda a margem da
infografia, onde o texto consiste num titulo, num pequeno texto e numa
ilustracdo que pode conter palavras chave;

Infografia de 2° nivel: Representa uma construcdo gréfica na qual o texto se
torna uma parte dindmica das infografias embora o texto ndo tenha que ser
mantido completamente nas margens;

Sequéncias espacio-temporal: Cria uma infografia apresentando diferentes
etapas do acontecimento num unico grafico. Transforma uma sequéncia

espacial numa representacéo temporal;
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e Infografias mistas: Unem varios tipos de graficos dando origem a multiplas
combinagfes possiveis;

e Mega gréficos: Representa uma infografia mais complexa, com muita
informacao, que nado respeita as regras de simplificacdo, nem o tamanho para
acumular o maximo de informagdes possivel. Normalmente, apresentam um
conjunto de informagdes sobre uma sequéncia histérica e sdo utilizadas na

divulgacao de reportagens fotograficas ou em revistas cientificas.

Com estas oito subdivisfes de infografias, Colle (2004) conclui que a infografia
define-se como a combinacdo de codigos verbais e visuais de modo a emitir informagdes
extensas percetiveis. Contudo, o autor afirma que o objetivo da infografia é apresentar
informac@es de forma sintética e defende que os elementos visuais facilitam a leitura,
contudo a linguagem verbal é essencial para garantir uma interpretacdo correta.

Qualquer uma das tipologias foram propostas para uma infografia estética e
embora as tipologias apresentadas sejam diferentes podem ser complementares entre si.
Perante estas classificacbes podemos considerar, por exemplo, que uma infografia é
baseada numa linha de sequéncia, pois durante a sua utilizacdo existe uma sequéncia a
ser cumprida e pode fazer parte da categoria de noticias através de sequéncias espacio-

temporal

1.4.4. Infografia interativa

Quando os elementos visuais se aliam aos elementos textuais de modo interativo,
obtemos 0 sucesso da combinacdo de duas linguagens, visual e verbal, numa sé: a
infografia interativa. Cada autor utiliza nomenclaturas diferentes, contudo todas se
direcionam para ao produto interativo e apresenta a necessidade de definir este meio de
comunicacgdo. Valero Sancho (2009) menciona que a infografia digital € uma forma de
conteddo visual e informativo construida no meio online para facilitar a compreenséo
da informacéo (Sancho, 2009).

Com a evolucdo dos tempos e com a impossibilidade de uma infografia impressa
exibir animag6es de um objeto, surge a infografia interativa. As representacdes estaticas
podem ser aprimoradas com interacdo para fornecer aos utilizadores diferentes modos

de controlar como e que tipo de informag&o é apresentada. A interacéo € a capacidade
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de mudar a reacdo do utilizador e melhora todos os tipos de visualizacdo estatica
(Spence, 2014, citado por Langer & Zeller, 2017). Esta é o principio chave como sucesso
da visualizagdo da informacdo (Langer & Zeller, 2017).

Weber e Wenzel (2013, citado por Langer & Zeller, 2017) definem a infografia
interativa como uma representacdo visual da informacdo que integra varios modos -
imagens, videos, audios para um conjunto coerente que oferece ao utilizador pelo menos
uma opgéo para ele a controlar. As infografias interativas podem ser controladas por
botBes que iniciam ou param a atividade, botBes que avancam ou retrocedem, itens de
menu para selecionar, linhas de tempo e filtragem na apresentacao dos dados.

Com o aumento da utilizacdo de suportes digitais, as infografias interativas
comegam a destacar-se e a ocupar um lugar nos meios online e 0 Seu uso tornou-se uma
ferramenta essencial em muitos jornais, revistas e livros escolares. Kharbach (2012,
citado por Alshehri & Ebaid, 2016) acentua que a infografia € a abreviacdo de
informacgdes com graficos através da integracdo do texto, imagens, fluxogramas,
graficos e outras ferramentas multimédias, que dependem do discernimento visual, e
possam ser interagidas pelos utilizadores.

Baseando-se em diversos autores Alshehri e Ebaid (2016) defendem que para
desenvolver uma infografia interativa existem recursos que devemos seguir e propdem
as seguintes normas:

e Dar atencdo visual as informag6es importantes, de modo a que estas sejam mais

visiveis entre as informacdes representadas graficamente;

e Organizar as informacbes de uma maneira logica para que o leitor siga as
mesmas de forma correta, facilitando a sua compreensao e a localizagdo das
relacdes;

e Combinar sinais, gréaficos, imagens, textos e cores, que constitui uma vantagem
na compreensdo do contetdo, assim a infografia € uma maneira fécil e natural
de alcancar os leitores;

e Aumentar a motivacdo para aprender e tornar as situa¢fes mais dinamicas
dependendo de atividades visuais interativas e do uso extensivo de elementos
de multimeédia;

e Oferecer uma oportunidade de compreender os factos e conceitos para a
observacdo e vincular informacfes a sua memoria visual, na qual os leitores

podem recuperar essas informagdes e construir novas experiéncias.
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De acordo com Beatriz Ribas (2004), a infografia interativa mantém as
carateristicas essenciais da infografia impressa, porém, através de outros processos
tecnoldgicos, agrega competéncias do meio ao ser apresentada noutro suporte. A funcdo
da infografia interativa estende-se pelo meio digital e altera a sua logica e incorpora
novas formas culturais.

Normalmente, o processo de evolucdo da-se de uma infografia impressa que é
transportada para o meio digital o que origina a alteracdo de varias carateristicas. Nesse
sentido, Ribas (2004) a infografia interativa apresenta as carateristicas:

e Informativas - Passa a mensagem corretamente para o utilizador nao ter

duvidas;

e Funcional — Aplica a interatividade, pois se ndo funcionar o utilizador néo vai

entender como manusear a infografia nem a sua navegacéo;

e Estética - Possui as cores certas e a hierarquia bem definida;

e | eitura tipogréfica - Possui as fontes e os tamanhos de letra bem definidos;

e Concordancia — Dispde de uma uniformidade na informagao.

Uma das grandes diferencas entre as infografias, impressas e interativas, é o
imediatismo. Com as novas tecnologias, a infografia digital ganha protagonismo por
relatar um acontecimento na hora. O melhor exemplo disso é acontecer um atentado no
local X a hora Y e dependendo da hora do acontecimento. Torna-se complexo publicar
uma infografia dessa noticia, no jornal do dia seguinte devido ao fecho das edi¢cdes. Na
atualidade, as infografias digitais assim que estiverem produzidas e aprovadas ficam
disponiveis pouco tempo depois (Ribas, 2004). Compram-se menos jornais e as noticias
sdo frequentemente lidas no formato online. Um beneficio das infografias interativas é
possibilidade de estas poderem ser atualizadas e corrigidas no momento em que €
detetado um erro.

A relevancia da infografia decorre do seu potencial de transformacdo de massas
complexas de informagdo em estruturas compreensiveis. Nos ultimos anos, através de
um processo tecnologico, a infografia desenvolve-se e comega por apresentar
carateristicas de interatividade. Poderiamos imprimir graficos com uma alta resolugéo e
sem interacdo nenhuma. No entanto, nos dias de hoje, usufruimos de uma interface que
mostra os dados em alta resolucdo e permite que o utilizador mantenha uma interagéo
diretamente com a interface (Dur, 2014)

Através da interacdo conseguimos que a infografia tenha uma maior eficacia e que
o leitor observe todos os detalhes do objeto. A adicdo de interatividade no produto impde
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um nivel adicional de habilidades necessarias aos utilizadores para controlar e navegar
nos gréaficos interativos. Assim a experiéncia inadequada do utilizador, falhas na
usabilidade das infografias e erros simples na apresentacao interativa, podem conduzir
a conclusdes erradas e forcar os leitores a parar de explorar a infografia. Atualmente, as
infografias interativas sdo cada vez mais usadas no meio online, onde os leitores
enfrentam o desafio de encontrar e obter acesso a infografias interativas (Langer &
Zeiller, 2017).

1.4.5. Classificacao da infografia interativa

Nos Gltimos anos, a infografia alcangou o meio digital, mas s6 alguns autores
acompanharam esse avango e procuraram examinar as variaveis na analise descritiva
sobre infografias interativas. Com a utilizacdo de infografias interativas, era necessario
classifica-las conforme a sua categoria, estado e tipologia.

Rajamaninckam (2003, citado por Campello & Coutinho, 2015) desenvolveu um
sistema de classificacdo de infografias interativas considerando o publico-alvo para o
qual sdo desenvolvidas. Esta classificacdo baseia-se na interacdo comunicativa entre o
produto, que pretende garantir eficiéncia na apresentagdo de diferentes tipos de
conteddo, e o leitor. A classificacdo contribui para o tratamento visual das informacdes
e apresenta-se de forma sintetizada, na tabela 4.

Com esta classificacdo proposta por Rajamaninckam (2003) ajuda na analise da
intencdo de comunicacdo da infografia. Dependendo dessa intencédo ird ser agrupada
numa categoria, conforme explicado na tabela 4. Para o autor, hd exemplos que sdo uma
mistura de mais do que uma categoria e é possivel fazer uma relacdo da ordem da
listagem com os niveis de participacdo do leitor. Por exemplo, uma infografia narrativa
oferece uma participacdo passiva ao leitor, enquanto que uma infografia de simulacéo
oferece uma participacéo ativa (Campello & Coutinho, 2015).
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Tabela 4 — Categoria, carateristica e objetivo da infografia interativa

Categoria Carateristica Objetivo
Narrativos A partir de um ponto de vista, | Relatar, explicar e descrever
contam-se historias que podem | acontecimentos com 0
ser factuais ou ficticias. Estas [ objetivo de informar e
podem ser historias pessoais, |envolver o utilizador no
casos de estudo e negocios. proposito da historia
apresentada.
Interativos Refere-se a explicacdo passo a | Explicar a informacdo de
passo de como funciona o produto | modo que o utilizador siga
ou de como acontece 0 evento. sequencialmente o contetdo e
possa interagir com a
infografia.
Simulatorios Explora a infografia para |Permitir que ao utilizador
compreender o seu sentido. manipule a realidade e
descubra o conteudo, através
das suas intervencgoes.
Exploratorios | Tem a  oportunidade de |Permitir que o utilizador
experienciar um acontecimento | usufrua da experiéncia com o
como se 0 tivesse vivido. mundo.

De acordo com Sancho (2003), a infografia digital € um conjunto de informagdes
realizadas mediante elementos icénicos (estaticos ou dinamicos) com o apoio de
diversos elementos tipograficos. Constituem unidades informativas autbnomas com
propriedades especificas que, permitem a criacdo de novos contetdos de acordo com as
carateristicas do meio (Ribas, 2004). E com base nestas carateristicas de utilidade
infografica descritas por Valero Sancho (2003) e com base na classificagdo imposta por
Rajamaninckam (2003) que, Ribas (2004) propbe uma classificacdo para a infografia
interativa enquanto modelo de composi¢do do web jornalismo. Uma infografia inserida
num contexto de web jornalismo pode ter duas tipologias: autonomas ou
complementares. Dependendo da sua necessidade de existéncia de texto, dependendo da

sua atualidade, podendo ser caracterizadas como atuais ou de memdria e a que tipo de
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categoria pertencem. A tabela 5 apresenta o objetivo de cada um dos grupos e como se
dividem em subgrupos:

Tabela 5 — Classifica¢do da infografia interativa

Autonomo Contém todos os elementos de uma noticia sem a
necessidade de um texto paralelo. O texto
completa a narrativa assim como outros elementos
visuais que resultam de uma unidade informativa

independente.

- Complementar | Ao texto Apresentada na forma de texto
ipo
serve para complementar

informacdo a noticia principal.

A infografia | Apresentada sob a forma de uma
infografia autonoma serve para
complementar a informacdo a

noticia principal.

Atualidade Apresentam-se no momento dos acontecimentos.

Estado De memoéria Torna-se num arquivo quando deixam de ser

acontecimentos da atualidade.

Sequencial Apresenta um acompanhamento sequencial para a

compreensdo do acontecimento.

Relacional Permite  escolhas que desencadeiam e
Categoria desenvolvem processos, para compreender as

relacBes causa-efeito.

Espacial Permite um “passeio virtual” através da

reconstru¢ao do ambiente “real”.

Conforme a classificagcdo proposta na tabela 5, a infografia interativa agrega as
carateristicas do meio e apresenta uma estrutura multilinear que integra diferentes
formatos, constituindo uma unidade informativa. Relne-se 0s elementos em tabelas e
organiza-se por tipos, estados e categorias, com 0 objetivo de identificar as suas

particularidades e os seus potenciais (Ribas, 2004).
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De acordo com Langer e Zeiller (2017), a infografia interativa comunica topicos
complexos de modo réapido e facilmente compreensivel para o publico. Para alcancar
este objetivo, a usabilidade deve ser tida em considera¢do. Contudo, criar e projetar
infografias digitais € uma tarefa desafiante: apos identificar e estruturar o topico e
derivar um tipo apropriado de representacao, os elementos interativos: texto (escrito ou
falado), imagens, diagramas, gréficos, videos convém serem combinados de forma
significativa. Os elementos interativos e 0s elementos de hipertexto precisam de ser bem
definidos e incorporados dentro do conceito de navegacdo. As infografias interativas
estdo presentes em varias areas de estudo, no entanto esta dissertacdo estuda as
infografias construidas para a &rea do jornalismo. Como os jornais online sdo lidos por
uma grande parte do publico, apenas um conhecimento limitado sobre o conhecimento
linguistico (termos técnicos), conhecimento estrutural (estrutura de informacdo),
conhecimento de aplicacéo (utilizacdo de elementos interativos como botGes de slider)
e conhecimento funcional (filtragem de dados) pode ser assumido. Existem alguns
padrBes para projetar graficos de informacdes estaticas (para impressao e para digital),

no entanto para elementos interativos ainda ndo ha padroes.

1.4.6. Usabilidade aplicada a infografia

Segundo Langer e Zeiller (2017) a usabilidade de infografias digitais concentra-
se na utilizacdo de infografias desenhadas para os leitores. A analise de usabilidade tem
inicio no entendimento da intencéo da participacao do leitor perante a infografia. Assim,
parte-se do modo como os leitores compreendem, sabem interpretar e interagir com a
infografia, deve ser tido em consideracao se o conhecimento e a experiéncia prévios sao
necessarios para fornecer uma experiéncia suficiente ao utilizador (Langer & Zeiller,
2017).

Contudo, a infografia impressa e a infografia digital tém diferentes métodos de
comunicagdo. Rajamaninckam (2005), na tabela 6, demonstra uma proposta atraves do
método de comunicacdo, onde é possivel de identificar se uma infografia é do tipo

interativo.
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Tabela 6 — Método de comunicacao da infografia

Variavel Categoria Descricéo

Apresenta a totalidade da informacdo num
. relance, podendo ser apresentado em meio
Estatico o o )
analogico ou digital (mais comum em

Impressos)

Meétodo de Apresenta a informacdo de forma
Comunicacao Dinamico progressiva, em sequéncia linear por meio de

animac&o ou video

A informacdo apresenta-se baseada nas
Interativo escolhas do utilizador, de forma seletiva.

Método mais aplicado em meio digital.

A proposta apresentada por Campelo e Coutinho (2015) tem como objetivo
detalhar uma infografia como interativa. A sua pertinéncia estuda-se no modo como 0s
utilizadores interagem com a infografia, a fim de compreender a intencdo de
comunicacdo da mesma e a sua estrutura de navegacao. Se existir uma navegacao
coerente e uma interacao satisfatoria para o utilizador, a inten¢do da comunicacao pode
estimular a sua participacdo. Deste modo, as trés variaveis de estudo sao:

1. Intencdo de comunicacgdo: Compreende a reacdo dos leitores ao estimulo de
informacdo e considera as oportunidades de participacdo, isto &, se os leitores
participam ativamente ou passivamente;

2. Estrutura de navegacdo: Pretende identificar se a navegacao oferecida na
infografia interativa € de forma linear e se permite o leitor definir o seu proprio
caminho de navegacao;

3. Estilo de interacéo: Verifica se o leitor pode experimentar a interacdo da

interface da infografia.

Langer e Zeiller (2017) afirmam que um design considerado “amigavel” de
infografias deve ser identificado com base na analise de problemas de uso e a
identificacdo de pontos fracos. Apds esta analise surgem os fatores de sucesso e as areas
de potencial melhoria na infografia. (Langer & Zeiller, 2017)

Conforme estudado, a usabilidade, em qualquer dos formatos de infografia, € um
atributo de qualidade que avalia a facilidade de utilizacdo das interfaces (Nielsen, 2012).

Por consequéncia, a solucdo para uma infografia organizada na 6tica do utilizador
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demonstra objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo. Qualquer sistema
de informacdo com alta usabilidade deve ser fécil de usar e facil de compreender por
parte do utilizador. Nunca esquecendo que a infografia passa uma mensagem ou noticia
e o leitor deve compreender a mesma sem ter quaisquer davidas.

Segundo Langer e Zeiller (2017) utilizam-se infografias para contar histérias em
jornais de formato impresso ou digital. Embora existam alguns fatores que influenciem
a infografia, como por exemplo o grau da interatividade e o modelo de atividade: linear,
ndo-linear e linear-ndo-linear. Este modelo de atividade representa:

— Linear: restringe o utilizador no processo de avancar ou retroceder, atraves de

uma sequéncia linear predeterminada;

— Na&o linear: oferece ao utilizador varias maneiras de explorar e consultar a
visualizacdo, incluindo exploracdo livre sem caminhos de navegacao
predefinidos;

Linear-n&o-linear: combina as outras abordagens permitindo ao utilizador a

comunicacdo da sua mensagem utilizando um caminho predefinido e admite uma

quantidade limite de selecao.

As infografias apresentam informagGes num espago limitado num formato
artistico. Estas sdo capazes de transmitir rapidamente factos, fornecer dados e
informacdes, de forma ilustrativa, o que torna mais acessivel atraindo a atencdo dos
leitores. A infografia tem por base trés partes principais: a parte visual, a parte do
contetdo e a parte do conhecimento, que por sua vez, com o auxilio de ferramentas
ajudam a integrar essas trés componentes de forma agradavel e bem organizada para 0s

leitores (Siricharoen, 2013).
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CAPITULO 11 - Método

2.1. Escolha do método

Em todas as investigacOes, torna-se fundamental perceber qual o método mais
adequado para a recolha de dados. O estudo do método avalia, capta e analisa as
carateristicas mediante varios métodos disponiveis e inclui as etapas a seguir num
determinado processo de investigacdo. Contudo, a determinacdo do método a utilizar,
relaciona-se com o objeto de estudo e é acompanhada por uma serie de implicaces,
tanto para o investigador como para o objeto.

O objeto de estudo s&o infografias de duas tipologias diferentes: o lado impresso
e o lado digital da infografia. Este assenta em infografias de género jornalistico de um
jornal portugués, o Jornal Publico, sendo um dos jornais em Portugal que aposta na
infografia e no modo como a apresenta, no formato impresso e como a transporta para
o formato digital.

Assim procedemos a escolha das infografias atraves de temas atuais, das
implicacdes sociais da época em que foram escritas e da sua diversidade. Para além
disso, 0 modo de comparacdo entre o lado impresso e o lado digital da infografia é
ambicioso e curioso de ser estudado, ndo sé pelo seu carater de interatividade, mas como
é apresentado ao publico. Deste modo, o estudo é claramente subinvestigado na
literatura, mas pertinente atendendo ao que tem vindo a ser efetuado na prética, por
exemplo em diversos jornais um pouco por todo o mundo.

A representacdo visual da informacdo permite que os utilizadores compreendam,
reconhecam e interpretem de forma eficiente e rapida as informacdes. A combinacéo de
gréaficos, imagens e texto sdo meios eficientes para comunicar informacdes complexas.
Procedeu-se a uma andlise exploratéria qualitativa, com o objetivo de analisar a
usabilidade de infografias, impressas e interativas, o que permitiu compreender sobre 0s
comportamentos, as necessidades e as preocupacfes do utilizador. Ainda assim,
permitiu aos utilizadores avaliarem as infografias em varios aspetos de satisfagdo como
a navegacdo, a estética, a utilidade e a pertinéncia. A usabilidade de um sistema pode
ser medida de varias formas, através de métodos de avaliagdo empiricos ou nao
empiricos. Neste estudo usou-se 0 método qualitativo Think Aloud Protocol, para
compreender a eficiéncia, a eficacia e a satisfacdo na apresentacdo das infografias e os
problemas dos utilizadores ao interagirem com as mesmas. Os problemas podem ser

identificados e vir a melhorar a infografia (Langer & Zeiller, 2017).
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2.2. Testes de usabilidade

Conforme referido na revisdo da literatura, este método de avaliacdo envolve 0s
utilizadores, o que beneficia na avaliacdo do produto e promove a descoberta de novos
problemas de usabilidade. Com os testes de usabilidade conseguimos perceber quais séo
as reacOes dos utilizadores na interacdo com a plataforma, conseguimos observar onde
é que o sistema funciona bem, onde tem falhas e problemas de interacdo e promovemos
a participacdo do utilizador através de sugestdes para o projeto. Os testes de usabilidade
séo eficazes na identificacdo dos principais problemas com a estrutura de interacéo, a
prioridade e a ordem da informacdo localizada na pagina e a eficiéncia com que 0s
utilizadores conseguem completar as tarefas. Os testes de usabilidade sdo um meio de
avaliar a eficiéncia do produto (Cooper et al, 2007).

Os testes de usabilidade sd@o um procedimento necessario no processo de design
porque recolhem dados, avaliam e melhoram os dados de usabilidade. Atraves deles,
avaliam a usabilidade de uma interface atual, melhoram as suas limitagdes e aplicam um
novo design. Assim o design de um produto pode atingir o seu grau maximo de
usabilidade, de modo a reduzir o tempo de aprendizagem dos utilizadores, a ser mais
eficaz e a melhorar a eficiéncia e a satisfacdo de uso (Madan & Dubey, 2012).

Os testes de usabilidade podem ser realizados em duas fases do projeto: durante o
processo de desenvolvimento do produto para diagnosticar e resolver problemas, séo
realizados os testes formativos; enquanto que 0s testes sumativos sdo realizados no final
do desenvolvimento do produto com a intencdo de confirmar se o produto atende aos
requisitos propostos (Padua, 2012).

Na realizacdo de testes de usabilidade podem ser analisados fatores como:

e 0 tempo de conclusdo de uma tarefa;

e 0 numero de cligues para a realizacdo de uma tarefa;

e 0 tipo e a descricdo de erros que os utilizadores cometem.

2.3. Caracterizacao sociodemografica dos participantes

Procurou-se que a amostra refletisse, em certa medida, o perfil de leitores do jornal
Publico onde "53% dos leitores do site sdo do sexo feminino e 54% dos leitores tém
idades compreendidas entre 25 e 44 anos". Foram impostas duas condicOes para a
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selecdo da amostra: o participante deve conhecer o jornal Publico e compreender o
conceito de infografia independentemente do trabalho que exercam. Assim a amostra da
investigacdo € constituida por 15 participantes: 8 participantes do sexo feminino e 7
participantes do sexo masculino, com idades compreendidas entre os 23 e 0s 39 anos de
idade.

2.4. Descricao das infografias e tarefas propostas aos participantes

Apobs a escolha das infografias idealizou-se uma série de propostas com o objetivo
de analisar a usabilidade das mesmas e se os utilizadores observavam a infografia em
geral e se cumpriam as tarefas que Ihes eram atribuidas. Para cada infografia, as tarefas
propostas eram iguais, nos dois formatos, com a intencao de no final dos testes possamos
comparar as respostas. Assim compreendemos se 0s problemas sao 0s mesmos nas duas
infografias: quantos participantes tiveram o mesmo erro, se a informacéo esta bem
estruturada e se a tarefa proposta é cumprida por todos.

O conjunto de infografias selecionadas constitui uma amostra por conveniéncia e
foram escolhidas através de uma analise ndo probabilistica, segundo 0s seguintes

critérios:

Todas as infografias devem estar online;

Existe uma diversidade de temas;

ImplicacBes sociais da época em que foram concebidas;

Os recursos visuais utilizados diferem entre elas.

A amostra de infografias sob estudo € composta por dez infografias e sera dividida
em duas partes correspondente a uma parte impressa composta por cinco infografias e a
a sua correspondente digital. Os titulos de todas as infografias foram escolhidos pelo
jornal Pablico assim como o tema da mesma. Na formulacdo das questfes houve a
tentativa de delinear as tarefas que permitissem ao participante ter liberdade para
explorar a infografia e construir a sua propria opinido e comportamento em relacéo a
mesma. Ao mesmo tempo, o favorecimento da comparacdo da informacdo e dos

elementos comuns nos diversos testes de usabilidade é essencial na anélise.
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Infografia “As melhores praias de 2015”

A infografia “As melhores praias de 2015 apresenta aos leitores as melhores
praias, consideradas praias de ouro, e as praias de bandeira azul de Portugal. Na
apresentacdo da infografia € visivel que entre praias de bandeira azul - que séo
escolhidas pela Associacdo de Bandeira Azul da Europa - e as praias com “qualidade de
ouro” - que séo escolhidas pela Quercus - ha muitas zonas do pais onde podemos ir “a
banhos”. A infografia publicada no dia 1 de junho de 2015, exp6s um mapa de Portugal,
incluindo ilhas dos Acores e Madeira para divulgar a noticia. Este mapa é composto por
recortes de varias zonas do pais, onde apresentam uma lista de praias com bandeira azul
e, se essas praias foram consideradas de ouro, colocam uma estrela no seu nome.

Face a esta infografia foram propostas as seguintes tarefas:

Tarefa 1: Qual a regido do pais com mais bandeiras azuis?

Tarefa 2: Qual periodo de anos em que houve uma evolucao das praias de bandeira

azul?

Tarefa 3: Qual a regido do pais que tem mais praias fluviais com bandeira azul?

Infografia “Corais em stress”

A infografia “Corais em stress”, publicada no dia 27 de agosto de 2017, 0 seu
objetivo é consciencializar o leitor que os corais estdo a sofrer de um longo e grande
fenomeno de branqueamento. Como consequéncia da subida das temperaturas das
aguas, os corais foram afetados em 1500 km na costa da Grande Barreira do Coral da
Austrélia. A infografia apresenta dois excertos de mapa que nos indica onde estdo 0s
branqueamentos de corais e onde existem os corais na realidade. Com o intuito de
demonstrar aos leitores a preocupacao sobre o branqueamento corais e fazé-los observar
a infografia por inteiro, prop6s-se as seguintes tarefas:

Tarefa 1: Qual a zona mais afetada com o branqueamento dos corais?

Tarefa 2: Quando ocorreu o primeiro fendmeno a escala mundial de

branqueamento de corais?

Tarefa 3: Quantos tipos de corais séo referidos na noticia?
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Infografia “O segredo da cerveja”

A infografia “O segredo da cerveja” publicada em 28 de agosto de 2011 expde ao
leitor a sua visita a fabrica de Vialonga, pertencente a Sociedade Central de Cervejas,
com o objetivo de apresentar o longo processo de fabrico da cerveja e dar a conhecer
detalhadamente como nasce o produto. Segundo o jornal Publico, os portugueses que
consomem a popular bebida, ndo imaginam a complexidade da sua producdo: desde o
seu processo de transformacéo até aos seus ingredientes, ou até a sua histdria e quando
ocorreu a reducao do consumo de cerveja em Portugal. Para que o utilizador, através da
usabilidade, possa explorar todos os itens da infografia e que perceba o longo processo
de producéo, sugerimos as seguintes tarefas:

Tarefa 1: Quantas etapas existem na producdo da cerveja?

Tarefa 2. Na producdo por recipiente indique: quantos tipos de recipientes

existem? E qual deles é o mais utilizado?

Tarefa 3: Existiu um decréscimo ou acréscimo no consumo de cerveja feito em

Portugal?

Infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco”

A infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” publicada em 12 de
fevereiro de 2017, procura consciencializar o leitor sobre as espécies ameacadas. A
introducdo da infografia apresenta um aviso sobre que Portugal estd em quarto lugar dos
paises europeus com mais espécies em risco de extin¢do. A informacdo da infografia
tem por base a Gltima Lista Vermelha das Espécies Ameacadas da Unido Internacional
para a Conversacdo da Natureza publicada em 2016, que apresenta 24.307 espécies
ameacadas no mundo, das quais 281 sdo espécies ameacadas em Portugal. Com a
intencdo de alertar o leitor em relacdo as espécies ameacadas, o jornal Publico
disponibilizou dados de especies ameacas e quais as espécies criticamente em perigo em
Portugal. Para isso, apresentaram-se tarefas para dar a liberdade ao leitor de adquirir
informagdes sobre a noticia com o seu manuseamento sobre a infografia:

Tarefa 1: Quais as espécies “criticamente em perigo” no territOrio portugués?

Tarefa 2: Em Portugal, no ano 2016, quais eram as espécies mais ameacadas?

Tarefa 3: Na Africa subsariana, qual é o pais com mais espécies em risco?

Qual ¢ o valor de espécies ameacadas na regido de Africa subsariana?

Qual a principal espécie ameacada?
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Infografia “O milagre da torneira”

A infografia “O milagre da torneira” publicada em 26 de outubro de 2012, alerta
o leitor para o desperdicio de agua em Portugal. Na sua introducdo a infografia, o jornal
Publico apresenta um aviso que todos os dias cometemos: “Abrir a torneira € um acto
banal, que qualquer um faz de forma irreflectida. Basta girar o manipulo e a agua sai.
E potavel: cerca de 98% das analises a 4gua no pais cumprem padrdes exigiveis de
qualidade.” No entanto, a noticia acautela que por detrds de uma torneira estd um
complexo sistema de barragens, furos, rios, estacGes de tratamento, laboratorios,
adutores e reservatorios. Com isto, o jornal Publico recorreu aos sistemas municipais de
Lisboa e de Braganca para a comparagdo da agua: de consumo domeéstico, litros por dia
e perdas de rede.

Para o leitor interpretar o desperdicio de agua, sugeriram-se as seguintes tarefas
no &mbito da usabilidade:

Tarefa 1: Quantos litros de 4gua sdo consumidos por dia?

Tarefa 2: Em 1835, quantos habitantes eram servidos pelo Aqueduto das Aguas

Livres?
Tarefa 3: Com a incapacidade da barragem da Serra Serrada (Braganca), recorre-

se a construcdo de uma nova barragem. Qual é o seu nome?

A forma de avaliacdo dos participantes perante as carateristicas gerais das
infografias também foi importante. Assim, elaborou-se uma grelha de avaliacdo que
cruza varios atributos e carateristicas, que identifica individualmente a infografia,
perante a sua funcdo e objetivo. Esta grelha permitira distinguir as tipologias das
infografias assim como compara-las, através da forma como apresentam a sua

mensagem, de maneira eficaz e percetivel.

2.5. Justificacdo da Grelha de Avaliacéo

A grelha de avaliacéo, através das suas diferentes componentes, serve de auxilio a
analise de usabilidade da infografia. Esta grelha estd dividida em varios grupos e
subgrupos que se relacionam com as diferentes componentes das infografias. Assim,
serve de analise a cada infografia impressa e interativa de modo individual para

posteriormente serem comparadas.
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Os parametros iniciais sdo atribuidos pelo jornal Publico e correspondem a
identificacdo da infografia: 0 nome - corresponde ao titulo de cada infografia para
identificar com facilidade qual a infografia que estd a ser analisada; o tema -
corresponde ao assunto da infografia; o resumo - corresponde a introducdo da
infografia; e a tipologia - consiste na identificacdo do tipo de infografia, se € impresso
ou digital.

Cada parametro de avaliagdo ajuda na leitura das carateristicas mais evidentes da
infografia. Estas componentes estdo classificadas numa escala de 1 a 5 e correspondem
a cinco grupos de avaliacdo. Com isto, considera-se que as carateristicas gerais numa
infografia impressa e interativa devem ser analisadas quanto a:

e Utilidade: Através da escala de avaliacdo utilizada (1 — nada util; 2 - pouco

atil; 3 - atil; 4 - muito util; 5 — excecionalmente atil), compreendemos se a
infografia é util, explicativa e de facil utilizacdo. Pressupomos que se a
infografia explicar o seu foco de informagdo claramente serd mais eficaz na
transmissdo da mensagem e tera mais utilidade do que uma infografia que foi
desenhada so para entreter o leitor.

e Navegacdo: Com a escala de avaliacao (1 — nada util; 2 - pouco util; 3 - Gtil; 4
- muito util; 5 — excecionalmente Util), a navegacdo exibida pode ser
significativamente mais importante para a usabilidade da interface do que a
prépria estrutura (Brinck, Gergle & Wood, 2002). Na infografia impressa a
navegacao foi medida através dos focos pelos utilizadores, isto €, pediu-se que
apontassem com o dedo para onde os seus olhos comandavam. Na infografia
interativa mediu-se a navegacao através dos clicks nos objetos e dos page down
e page up.

e [Estética: Através da escala de avaliacdo (1 - nada adequado; 2 - pouco
adequado; 3 - adequado; 4 - muito adequado; 5 - perfeito), a estética € o grupo
com as carateristicas mais subjetivas, depende da originalidade, da técnica, das
cores utilizadas para aliciarem o leitor com o0s seus elementos visuais. Dentro
da estética subdividiu-se em quatro subgrupos para melhorar a sua avaliagéo ao
pormenor. Comecando pelas cores - identificam elementos que devem induzir
a atencdo do participante e ao serem usadas corretamente causam um efeito
positivo, caso contrério pode provocar a distragdo e tornar dificil o foco na
infografia; o layout - a organizacao da informacéo na pagina pode levar a boa
comunicagdo da mensagem e o design torna-se clean e profissional (Brinck,
Gergle & Wood, 2002); a tipografia - utilizar tipografia conveniente para a
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leitura do participante; e os elementos graficos - consistem em graficos, videos,

imagens, mapas, ilustracdes e linhas cronoldgicas que sdo o elo importante de
toda a infografia, pois é com eles que se constréi a mensagem.

e Organizacdo: Através da escala de avaliacdo (1 — nada util; 2 - pouco atil; 3 -
atil; 4 - muito util; 5 — excecionalmente (til), a organizacdo de uma infografia

¢ medida de acordo com os titulos - se sdo eficazes e se levam o leitor a ler a

infografia; a coeréncia - refere-se a uniformidade do design e da informacéo
que deve funcionar como um s, desde o inicio ao fim da infografia; e a

estrutura da informacéo - relaciona-se com a uniformidade e simplicidade da

informacéo, caso contrario pode causar confuséo ao leitor.

e Pertinéncia: A pertinéncia esta subdivida em duas partes: o papel relevante
para sociedade e a intencdo da mensagem. O papel relevante para sociedade,
atraves da escala (1 — nada relevante; 2 - pouco relevante; 3 - relevante; 4 -
muito relevante; 5 — extremamente relevante) é avaliado perante a atualidade
do tema em questdo e se ainda faz ou ndo sentido aborda-lo, e a intencéo da
mensagem, através da escala (v - Sim; X - N&o) tem como finalidade a
compreensdo da infografia, para consciencializar, informar, elucidar ou

entreter.

Com a intencdo de compreender a opinido geral dos participantes sobre cada uma
das infografias, independentemente da sua tipologia, pediu-se que classificassem a
infografia através da escala (1 — nada util; 2 - pouco util; 3 - util; 4 - muito util; 5 —
excecionalmente (til) e intitula-se de classificacdo global. Esta faz a comparacéo entre
as infografias, o que cativou e despertou interesse ao leitor. Para além disso, 0s
utilizadores classificaram-na tendo em conta as tarefas que realizaram e todos o0s

elementos visuais e textuais presentes na infografia.

2.6. Procedimento de recolha de dados

Uma vez conhecido o método de avaliagdo a utilizar neste projeto, foi realizado
um pré-teste as infografias impressas e digitais, para apurar a utilizacdo da grelha de

avaliagdo. Este pré-teste serve para simplificar e manter uma coeréncia entre as
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infografias a serem estudadas e a avaliagdo das mesmas. Também serve para refinar e
aperfeigoar os testes de usabilidade aos participantes.

Os testes de usabilidade foram realizados no periodo de tempo entre 15 a 30 de
julho e numa sala acolhedora sem qualquer tipo de perturbacGes. A sala em causa era
isolada para que o participante ndo se distraisse na execucdo das tarefas propostas, e
conseguisse estar o mais focado possivel nas mesmas.

Para além dos cuidados que se deve ter com o local da execucdo dos testes,
também existem precaucdes a ter na maneira como lidamos com o participante. Este
deve sentir-se descontraido e nunca pressionado por parte do avaliador. O avaliador deve
auxiliar, caso o participante necessite, e colocar perguntas sobre o funcionamento do
produto ou porque é que o participante tomou essa decisdo. O avaliador deve captar,
através de notas, toda a informagao util que o participante diga em “voz alta”.

Primeiramente, apresentou-se um breve contexto do tema da dissertacdo e, de
seguida, foi indicado aos participantes qual o objetivo com a realizacdo dos testes.
Avisa-se 0 participante para referir tudo o que pensa, sem inibi¢des sobre a infografia
e/ou a tarefa em andlise. Conforme indicado aos participantes, estes testes tém como
finalidade a avaliacao das infografias, relativamente a eficiéncia e eficacia das mesmas.
O avaliador iria conduzir os testes, retiraria notas importantes em relacéo aos resultados,
aos comportamentos e as opinides dos participantes.

Antes de iniciar os testes, o avaliador deu a conhecer aos participantes que os testes
eram compostos por cinco infografias impressas e cinco infografias transpostas para o
digital e que a ordem dos testes comecava pela infografia com o tema A, em versao
impressa e, consequentemente, a infografia com o tema A em verséo digital. As tarefas
propostas serdo as mesmas para as duas infografias com o objetivo de comparar o tempo
que o utilizador demora a realizar uma tarefa e perceber se as dificuldades sdo as mesmas
nos dois tipos de infografia.

Durante os testes, o utilizador pode falar livremente, dar o seu feedback em relacéo
ao que observa e as tarefas realizadas e em ultimo caso se ndo se sentir confortavel com
os testes pode abandona-los. S6 seré possivel ajudar o utilizador na realizagéo da tarefa
caso este necessite ou quando o avaliador perceber que o utilizador esteja com alguma
dificuldade que o impeca de continuar a tarefa.

Com a realizagdo dos testes de usabilidade as infografias impressas e digitais,
conseguimos recolher dados que nos ajudam a comparar as tipologias de infografias em
diversos aspetos: com a anélise da usabilidade a partir do tempo médio de conclusao da
tarefa, das dificuldades sentidas pelos participantes, se desistiram da tarefa nas duas
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tipologias; e, com a sua opinido de satisfacdo, através da grelha proposta para cada

infografia.
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CAPITULO 111 - Analise dos resultados

3.1. Resultados das tarefas propostas para a infografia “As melhores
praias de 2015”

3.1.1. Infografia “As melhores praias de 2015” impressa

Com a andlise de resultados da infografia “As melhores praias de 2015” em
formato impresso verificimos que, todos os participantes no estudo conseguiram
concluir todas as tarefas propostas. Durante a realizacao das tarefas, foi contabilizado o
tempo que cada utilizador demorou na execucdo da mesma. Observou-se que o tempo
médio para a conclusdo de cada tarefa foi muito semelhante, embora na primeira tarefa
o tempo médio de concluséo da tarefa fosse de 27 segundos, na segunda tarefa fosse de
25 segundos e na terceira tarefa fosse de 34 segundos. Com a andlise aos resultados da
infografia podemos concluir que, nas primeira e terceira tarefas, as participantes do sexo
feminino foram mais rapidas, enquanto na segunda tarefa foram os participantes do sexo
masculino.

Embora o tempo de concluséo da tarefa tenha sido inferior a 1 minuto em todas as
tarefas propostas existiram utilizadores que apresentaram algumas limitacfes na sua
execucao.

e Na tarefa 1, onde se propunha “Qual a regido do pais com o maior nimero de

bandeiras azuis?”, quatro utilizadores sentiram dificuldade em encontrar a
legenda que identificava o mapa de Portugal, que continha as bandeiras azuis e
as praias de ouro. Por ndo encontrarem a legenda do mapa, a resposta dos
utilizadores foi dada pelo circulo do local onde o nimero de praias era maior.

e Natarefa 2, onde se propunha a observagio de um grafico para responder “Qual
0 periodo de anos em que houve uma evolugdo das praias de bandeira azul?”,
dois dos utilizadores tiveram dificuldades: um deles ndo encontrou o gréfico a
primeira, por considerar que o titulo era do grafico anterior; o outro utilizador
ndo conseguiu identificar o periodo de tempo e transmitiu que a legenda estava
mal situada no gréfico.

e Na tarefa 3, em resposta a “Qual a regido do pais com mais praias fluviais com
bandeira azul?”, a maioria dos utilizadores ndo conseguiram compreender o
gréafico por ter poucas praias fluviais. Alguns deram a sugestao de colocar, lado
a lado, as barras de grafico e mais estreitas.
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Na infografia “As melhores praias de 2015”, a maioria dos participantes
identificaram a infografia como “Util”, pois para além de indicar a existéncia de muitas
praias do pais, permite observar, onde se encontram as praias de bandeira azul e onde
estas se encontram em maior abundancia. Os participantes do estudo consideraram que
as cores escolhidas para a infografia foram muito adequadas e a maioria dos elementos
graficos, assim como a sua coeréncia na informagéo é “muito util” e adequada para a
infografia. Contudo a estética de uma infografia ndo é tudo, os participantes afirmaram
que a organizacdo da infografia ndo foi benéfica e acreditaram que ao nivel da estrutura

de informacéo foi “nada util” ou “pouco Util” para a sua navegacdo pela infografia.

3.1.2. Infografia “As melhores praias de 2015” interativa

Na infografia “As melhores praias de 2015” em formato digital todos os
participantes concluiram as tarefas propostas com sucesso. Conforme as tarefas
apresentadas aos participantes, cada uma delas tiveram tempos médios distintos. Na
primeira tarefa proposta, os participantes foram mais rapidos a responder - o0 tempo de
execucdo médio de 10 segundos. Na segunda tarefa, os participantes concluiram a tarefa
com o tempo médio de 23 segundos. Engquanto na terceira tarefa, os participantes
concluiram-na com um tempo médio de 31 segundos decorrente num aumento do
namero de clicks da tarefa. Apos analisar os resultados da infografia concluiu-se que,
nas primeira e segunda tarefas as participantes do sexo feminino foram mais rapidas,
enguanto na terceira tarefa foram os participantes do sexo masculino.

Embora tenham concluido as tarefas com sucesso, alguns dos participantes
apresentaram algumas dificuldades:

e Na primeira tarefa “Qual a regido do pais com o maior nimero de bandeiras
azuis?”, cinco dos quinze participantes no estudo obtiveram limitacdes
diferentes. Trés participantes ndo conseguiram avancar na pagina, apresentam
um sentimento de blogueio no inicio e informam o avaliador que existe uma
falta de informacdo para como avancar na pagina. Como referido no capitulo
do Método, a ordem das infografias realizou-se: primeiro a infografia impressa
e de seguida da infografia interativa. Perante isto, dois dos participantes do
estudo apresentaram comentarios que as duas infografias eram bastante

diferentes, o que Ihes causou confusdo. Na tarefa, os participantes teriam que
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clicar no mapa para alterar a regido observada em grande plano, no entanto,
estes participantes ndo conseguiram entender como fazer o processo.

e A segunda tarefa “Qual o periodo de anos em que houve uma evolucdo das
praias de bandeira azul?” solicitava aos participantes para se referirem “Qual
periodo de anos em que houve uma evolugdo das praias de bandeira azul?” 0
que causou duvidas a quatro participantes porque se sentiram confusos com a
mesma e ndo sabiam onde encontrar o grafico correspondente a resposta da
tarefa. Comentaram, em voz alta, como avangavam na pégina e se o gréafico
estaria noutra seccdo. Para além desta davida, no decorrer da tarefa, existem
dois participantes que manifestaram ao avaliador “Serd que os dados do gréafico
da evolucdo de praias azuis sdo os mesmos da infografia impressa?” e
reconheceram que o valor entre as infografias pode ser diferente.

e Naterceira tarefa “Qual a regido do pais com mais praias fluviais com bandeira
azul?”, a limitacdo persistiu em todos os testes e nenhum dos participantes
conseguiu nem soube como voltar para a pagina inicial. Afirmaram que botéo
home ndo é facilmente identificavel por ser pequeno. Alguns dos participantes
do estudo sugeriam uma solugdo para o botdo home, através da criacdo um

botio “Menu” com um tamanho maior de modo a ser facilmente identificavel.

Com a infografia “As melhores praias de 20157 em formato digital, os
participantes globalmente elogiaram-na por ser minimalista e acreditaram que 0 Seu
funcionamento e a navegacao eram Uteis e de experiéncia agradavel.

Através do seu nivel de explicacdo da mensagem, a compreensdo da lista de praias
que lhes foi transmitida com coeréncia, os participantes classificaram-na como “muito
atil”. Contudo, a avaliacdo da estrutura da informacéo da infografia foi divergente entre
0s participantes, a maioria classificou-a como “pouco Gtil” e “dtil”. No entanto, existem
quatro dos participantes que identificaram como “muito Gtil” e “excecionalmente util”.

Ainda assim, quando se perguntou aos participantes a classificagdo que davam aos
elementos visuais, estes admitiram que forneciam um bom momento de entretenimento

e sdo bastantes adequados para a infografia.
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3.2. Resultados das tarefas propostas para a infografia “Corais em

stress”

3.2.1. Infografia “Corais em stress” impressa

Através da andlise de resultados sobre a infografia “Corais em stress” em formato
impresso, verificamos que nem todos os participantes concluiram as tarefas com sucesso
e alguns chegaram a desistir. Na realizacdo, foi contabilizado o tempo médio que cada
utilizador demorou na execucéo da tarefa. Na primeira tarefa verificou-se o tempo médio
de 30 segundos, enquanto que na segunda tarefa registou-se um tempo médio de 11
segundos e na terceira tarefa foi de 50 segundos. Com o tempo médio, apuramos que
guanto mais tempo se demora a realizar a tarefa, maior € o numero de focos que se faz.
Neste caso, 0 maior nimero de focos obtido na ultima tarefa foi de 17 focos. Perante a
infografia verificamos que, em qualquer uma das tarefas propostas, as participantes do
sexo feminino foram mais rapidas na sua execucao.

Para contextualizar, de quinze participantes no estudo apenas doze concluiram a
primeira tarefa e apenas oito concluiram com sucesso a terceira tarefa. Ainda assim, a
maioria dos participantes apresentou dificuldades na realiza¢do das tarefas propostas.

e Natarefa 1, correspondente a “Qual a zona mais afetada com o branqueamento
dos corais?” trés dos participantes desistem da tarefa por frustracdo. Foi
sugerido uma pausa para estes ficassem calmos e retomassem para as outras
tarefas do teste. Os participantes que desistiram da tarefa estavam conscientes
e afirmaram que, pela pouca coeréncia e pelos problemas na estética da
infografia, ndo conseguiram encontrar qual a zona mais afetada. Contudo, a
limitacdo manteve-se para outros quatro dos participantes que afirmaram que o
mapa explicito da area mais afetada por branqueamento dos corais se
encontrava mal posicionado na infografia. Sugeriam que devido a mensagem a
transmitir pela infografia, 0 mapa da &rea mais afetada, deveria estar no foco
da mensagem.

e Na tarefa 2, em resposta “Quando ocorreu o primeiro fendmeno a escala
mundial de branqueamento de corais?”, doze dos quinzes participantes nao
observaram nenhuma duvida na sua execugdo. Contudo, trés dos participantes
identificaram problemas de visibilidade, devido ao tamanho reduzido. Estes

afirmaram que a informacdo é importante para estar num canto inferior da
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infografia e sugeriam colocar num texto para que o leitor compreendesse que
este fendmeno ja durava hé alguns anos.

e Na tarefa 3, onde se proponha “Quantos tipos de corais sdo referidos na
noticia?”, apenas trés dos participantes encontraram a resposta rapidamente. No
entanto, durante a sua execucdo sete dos participantes desistiram da tarefa
proposta. Os participantes que desistiram na primeira tarefa, acabaram por
desistir também na terceira tarefa. A sua desisténcia deve-se a legenda do
grafico que correspondente as espécies, ndo estar facilmente identificavel, o
que provoca insatisfacdo ao participante. Os participantes desistentes
admitiram que as espécies sdo uma fonte importante para a mensagem e ainda
sugeriram que as espécies deviam ser apresentadas por imagens ou ilustracGes,

de modo a cativar a atengdo do leitor para as trés espécies diferentes.

Perante a infografia “Corais em stress” em formato impresso, os participantes
acreditaram que ndo houvesse uma adequacdo na combinacdo da mensagem com 0S
elementos visuais. Admitiram que a infografia explica a mensagem de forma Util e que
a informacdo foi unanime com o design, ou seja, os titulos e a informacdo estavam
organizados de forma coerente.

Contudo, a sua estrutura da informacdo nao € acessivel, devido a informacéo se
concentrar em redor do mapa principal. Este tipo de estrutura ndo contribui para a
compreensdo da infografia visto que, para um leitor é dificil definir um comeco da leitura
da informacéo e tende a dispersar-se facilmente.

Na infografia, houve uma diversidade de opinides sobre as cores utilizadas. A
categoria de estética é subjetiva e dificil de poder ser classificada. Entdo, a maioria dos
participantes defendeu que as cores escuras da infografia sdo pouco adequadas para a
sua leitura pois ndo permitem identificar os destaques da infografia. Enquanto, trés dos
participantes mencionaram que as cores sdo adequadas para a leitura. Embora, as cores
fossem alvo de discrepancia de opinides, os elementos graficos sao elogiados por todos
0s participantes como muito bem concebidos e adequados para a transmisséo da

mensagem.
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3.2.2. Infografia “Corais em stress” interativa

Na infografia “Corais em stress” em formato digital, a segunda e a terceira tarefas
foram cumpridas com sucesso por todos os participantes. No entanto, na primeira tarefa
dois dos quinze participantes desistiram, sendo um destes 0 mesmo participante que
desistiu na primeira tarefa da infografia “Corais em stress”, em formato impresso.

O tempo médio de respostas foi rapido o que gerou poucos clicks para as respostas.
Na primeira tarefa, os participantes demoraram em média 33 segundos o0 que originou
um namero médio de 15 clicks. Nas segunda e terceira tarefas, as respostas foram mais
répidas e foi obtido um tempo médio, respetivamente, de 12 e 17 segundos. Perante a
infografia “Corais em stress”, verificamos que as tarefas propostas foram executadas
rapidamente pelas participantes do sexo feminino.

Em todas as tarefas permaneceram dificuldades na sua execugéo.

e Na primeira tarefa “Qual a zona mais afetada com o branqueamento dos
corais?”, catorze dos participantes apresentaram problemas na navegacdo da
infografia. Estes ndo compreenderam como obtinham a solucéo para a questao
apresentada, devido a terem que fazer mouse hover sobre um mapa que
continha um ponto e apresentava outro mapa onde se encontrava a maior zona
de branqueamento de corais. Destes catorze participantes, dois desistiram por
ndo perceberem o que tinham que fazer; os outros doze participantes, apos a
conclusdo da tarefa, sugeriam que devido ao imenso espaco do ecra digital, ndo
era necessario fazer hover %e podia apresentar logo o mapa da zona mais afetada
pelo branqueamento de corais.

¢ Na segunda tarefa “Quando ocorreu o primeiro fenomeno a escala mundial de
branqueamento de corais?”, nenhum dos participantes teve problemas em
concluir a tarefa proposta. Contudo relataram que existiam dois lugares na
infografia interativa que apresentam a data do primeiro fendmeno a escala
mundial de branqueamento de corais. Afirmaram que as datas apresentadas ndo
se encontravam perto uma da outra e tém que fazer scroll “até ao fim da pagina
para encontrar o grafico que representa a data do primeiro fendmeno de
branqueamento de corais. Sugeriram que deviam juntar as datas para que se

mantivesse a coeréncia na informacéao da infografia.

8 Hover: ato de passar o cursor do rato sobre um objeto;
4 Scroll: barra horizontal ou vertical localizada na parte lateral ou inferior do ecra, que permite o
deslocamento com o rato na area
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¢ Na terceira tarefa “Quantos tipos de corais sado referidos na noticia?”, dez dos
participantes no estudo encontraram o grafico sem qualquer duavida.
Reconhecem que viram rapidamente o grafico devido ao scroll efetuado na
tarefa anterior. Os outros cinco participantes demoraram um pouco mais a
encontrar o grafico e admitiram que ha pouca coeréncia na estrutura de
informacdo e ndo sabiam onde encontrar a solugdo para tarefa pedida. No

entanto, apds fazerem scroll pela pagina encontraram o gréfico.

Perante a satisfacdo da infografia “Corais em stress” em formato digital, originou
diferentes opiniBes nas varias categorias. Para a maioria dos participantes, a infografia
é muito adequada a nivel explicativo e a sua coeréncia na informacao é bastante rentavel
por toda a sua informacao se concentrar numa pagina.

Como digital que é, a infografia “Corais em stress” colocou imagens e videos
sobre o branqueamento de corais 0 que ajudou a compreensao da mensagem. Perante
estes elementos, os participantes visualizaram as fotografias colocadas, manifestaram
interesse em vé-las, porém, os videos s6 foram visualizados por metade dos participantes
do estudo, a outra metade ndo usou e ndo soube avaliar o elemento gréfico interativo.

O elemento visual considerado problematico por doze dos participantes sao as
cores. Os participantes admitiram que as cores ndo sdo adequadas para a leitura da
informac&o da infografia e que a sua estrutura da informagdo também néo se encontra
organizada corretamente e declararam que existem informacdes repetidas, ao longo da
pagina, que os titulos com a informacéo deveriam separar melhor a infografia.

Os elementos graficos foram desenhados corretamente, embora 0s participantes
reconhecessem que existiram mapas confusos na sua compreensdo e que causaram
inquietacdo ao leitor. Globalmente, a maioria dos participantes classifica a infografia
como equilibrada, mas confessaram que as alteracdes visuais podiam beneficiar a

infografia.
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3.3. Resultados das tarefas propostas para a infografia “O segredo da

cerveja”

3.3.1. Infografia “O segredo da cerveja” impressa

Na infografia “O segredo da cerveja” em formato impresso, apurou-se que nem
todos os participantes concluiram as tarefas com sucesso, e alguns chegaram a desistir.
Na primeira tarefa, nove dos quinze participantes que desistiram e na segunda tarefa dois
dos participantes também desistiram. Os participantes desistentes ndo foram os mesmos
nas duas tarefas. Para além disso, dos participantes que concluiram as tarefas obtiveram
um tempo médio de respostas de 45 segundos o que originou alguns focos para obter a
resposta correta. Na segunda tarefa, foi obtido um tempo médio de 46 segundos e na
terceira tarefa o tempo medio de resposta foi mais rapido, 14 segundos. Na infografia
concluimos que na primeira tarefa houve uma igualdade nas respostas rapidas dos
participantes. Enquanto que, na segunda tarefa os participantes do sexo masculino foram
mais rapidos e o contrario aconteceu na terceira tarefa onde as participantes do sexo
feminino foram mais rapidas.

e Na tarefa 1 correspondente a “Quantas etapas existem na producdo da
cerveja?”’, os nove participantes desistentes admitiram que ndo conseguiram
perceber o nimero de etapas nem conseguiram conté-los, pois ndo sabiam a
ordem do inicio da sequéncia. Reconheceram que a falta de uma legenda os
pudesse ajudar a reconhecer as fases e as subfases do processo de producdo da
cerveja. Para além disso, um dos participantes teve a mesma dificuldade dos
participantes desistentes. Nao querendo desistir e insistiu na procura da solugéo
e reconheceu que os titulos estdo destacados, mas poderiam estar com tamanho
maior. Os outros cinco participantes concluiram a tarefa com sucesso e
sugeriram que uma legenda dos processos facilita e favorece a infografia.
Referiram que as fases do processo da producdo de cerveja sdo um elemento
importante e que, por isso, deveriam ter um maior destaque na infografia.

e A tarefa 2 consiste “Na producdo por recipiente indique: quantos tipos de
recipientes existem? E qual deles € o mais utilizado?”, um dos participantes
desistiu na tarefa e apresentou duvidas na identificagdo do gréfico, devido a ndo
estar corretamente identificado e ser pouco visivel. Os outros catorze
participantes, apenas um concluiu a tarefa com sucesso e sem nenhuma ddvida

na sua execucdo. Ainda assim, 0s treze participantes que concluiram a tarefa,
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obtiveram duvidas na sua execucao. Essas duvidas dizem respeito ao tamanho
do grafico apresentado, este encontra-se no fundo da pagina da infografia e esta
difundido no meio da informacdo geral. Os participantes admitiram que este
tipo de informacdo € uma curiosidade, no entanto ndo deveriam existir
informacdes pouco visiveis.

e A tarefa 3 “Existiu um decréscimo ou acréscimo no consumo de cerveja feito
em Portugal?”, apenas um dos participantes ficou confuso na compreenséo do
grafico e demorou um pouco mais a responder a tarefa proposta. Contudo, 0s
outros participantes terminaram a tarefa com sucesso e sem nenhuma

dificuldade na sua execucéo.

Com a infografia “O segredo da cerveja” em formato impresso, originou-se
opiniBes distintas entre os participantes. Oito dos participantes manifestaram que a
infografia € “pouco (til” e tem pouca facilidade de utilizacdo. Enguanto que, 0s outros
sete participantes declararam que a infografia € “muito Gtil” e concordaram que ndo tem
uma facilidade de uso acessivel. Para além disso, a coeréncia na informacédo e a sua
organizacao é “pouco Util”, pois ndo se compreende a linha de sequéncia do processo de
producdo da cerveja.

Os participantes revelaram que as cores utilizadas na infografia foram agradaveis
e muito adequadas a leitura, os elementos gréaficos desenhados para a infografia foram
agradaveis e proporcionaram satisfacdo. Relembraram que os titulos e a falta de legendas
para os graficos e para as linhas sequenciais seriam um aspeto favoravel a infografia.
Portanto classificaram a infografia como pouco adequada e carente de uma melhor

conjugacéo da informacao e dos elementos visuais.

3.3.2. Infografia “O segredo da cerveja” interativa

Perante a infografia “O segredo da cerveja” em formato digital, nas trés tarefas
propostas os participantes tiveram dificuldades na sua execucdo. Na primeira tarefa os
participantes concluiram-na com sucesso e na sua realizacéo, apenas dois nao tiveram
duvidas. Enquanto que na segunda e na terceira tarefa, dois dos quinze participantes que
desistiram das tarefas, sendo um deles 0 mesmo que desiste nas duas.

Foi contabilizado o tempo médio de execucdo para cada tarefa. Para a primeira

tarefa, os utilizadores realizaram-na com o tempo médio de 38 segundos sendo que o

64



numero médio de clicks foi de 11. Contudo, na segunda tarefa ja houve mais davidas
para os participantes e o seu tempo médio foi contabilizado de 54 segundos com um
namero de clicks superior, 19, a qualquer uma das tarefas pretendidas nesta infografia.
Na terceira tarefa, a mais rapida e com menor numero de clicks, obteve-se um tempo
médio de 31 segundos com o nimero médio de 9 clicks. Na infografia “O segredo da
cerveja”, verificamos qualquer uma das tarefas propostas as participantes do sexo
feminino foram mais rapidas na sua execucao.

Perante as tarefas propostas os participantes manifestaram dificuldades na sua

execucao.

o Natarefa 1 “Quantas etapas existem na producdo da cerveja?”, 0s participantes
ficaram indecisos e tiveram dlvidas na sua realizacdo. Treze dos participantes,
sentiram a mesma duvida da infografia impressa, ndo conseguiram contar o
nimero de etapas da producdo da cerveja. As etapas encontravam-se num
menu, mas segundo 0s participantes, 0 menu encontrava-se confuso e as
subfases das fases do processo de producdo deveriam estar ocultadas. Do o
exemplo de estar com um menu dropdown ° ou com uma cor diferente. No
entanto, os participantes reconheceram que a frase junto ao menu facilitou a
resposta, pois mencionava os processos de producédo da cerveja.

¢ Na tarefa 2 “Na produg¢ao por recipiente indique: quantos tipos de recipientes
existem? E qual deles é o mais utilizado?”, dois dos participantes desistiram e
recordaram que se sentiam confusos por ndo entenderem, onde poderia estar a
informacéo pretendida. Afirmaram que a informag&o e a maneira como esta é
apresentada ndo € coerente e que uma tabela ndo é facilmente identificavel
como um botdo para carregar. Dos outros onze participantes, oito concordaram
com a informacdo ndo ser facilmente identificada e ap6s vérios clicks
entenderam que a tabela € um menu com duas opg¢des e conforme clicavam,
alterava a informacdo apresentada. Contudo, dois dos participantes ndo tém
qualquer davida que é clicavel pois afirmaram que esta desenhado conforme o
menu de processos de produgéo da cerveja.

e Natarefa 3 “Existiu um decréscimo ou acréscimo no consumo de cerveja feito
em Portugal?”, os participantes que entenderam que a tabela era um botéo nédo
hesitaram e efetuaram a tarefa com sucesso, sem qualquer duvida. No entanto,

um dos participantes desistiu devido a ndo compreender que era clicavel e

5 Dropdown: um menu com uma lista de op¢des no ecrd do computador, que estdo ocultas até
passar o rato por cima de uma
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procurou a informacao pelo site inteiro. Afirmou que desistiu por Ihe causar
inquietacdo ndo entender o que era clicavel na infografia. Outro utilizador teve
a mesma dificuldade que o participante desistente, mas conseguiu clicar e
compreendeu que a informacgdo mudou, quando carregou. Entéo, o participante

reconheceu que o botdo deveria ser facilmente identificado.

A infografia “O segredo da cerveja” em formato digital, os participantes
classificaram a infografia quanto a sua organizacdo, quanto a sua coeréncia e quanto a
sua estrutura de informacdo como “pouco util”. Reconheceram que a infografia é “pouco
util” e tem pouca facilidade de uso. Ainda assim, afirmaram que a infografia ndo
transmite coerentemente a mensagem e ndo é intuitiva no &mbito da sua navegacéo,
voltaram a frisar que a linha de sequéncia do processo de producdo de cerveja ndo é
adequada a sua leitura. A frase auxiliar veio ajudar para o entendimento processo de
producdo da cerveja.

Contudo, afirmaram que a nivel de cores e de elementos gréficos desenhados para
a infografia foram simples e de boa compreensdo. Reconheceram e admitiram que
simplicidade das cores se refletiu na minimizacdo da informacdo. Os participantes
sugeriram que, com algumas alteragdes na navegacao e na organizacdo da mensagem, a

infografia poderia ser eficaz na sua leitura e transmisséo de mensagem.

3.4. Resultados das tarefas propostas para a infografia “Alerta: ha mais

de 24 mil espécies em risco”
3.4.1. Infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” impressa

Na infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” em versao impressa,
todos os participantes concluiram as tarefas propostas com sucesso. Durante a realizacdo
das tarefas, foi contabilizado o tempo que cada utilizador demorou na execucdo da
mesma. Observou-se que o tempo médio para a primeira tarefa foi de 34 segundos, na
segunda tarefa foi de 19 segundos e na terceira tarefa foi de 50 segundos. Apds analisar
os resultados da infografia podemos concluir que, na primeira e segunda tarefa as
participantes do sexo feminino foram mais rapidas, enquanto na terceira tarefa ja foram

0s participantes do sexo masculino.
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Embora o tempo de concluséo da tarefa tenha sido inferior a 1 minuto em todas as
tarefas propostas, existiram utilizadores que apresentaram algumas limitagdes na sua
execucao.

e A tarefa 1 “Quais as espécies ‘“criticamente em perigo” no territorio
portugués?”, quatro dos participantes do estudo apresentaram dificuldades na
procura da legenda. Reconheceram que a primeira vista ndo era facilmente
identificavel, mas observando com cuidado encontraram e concluiram com
sucesso a tarefa proposta.

e Na tarefa 2 “Em Portugal no ano 2016, quais eram as espécies mais
ameacadas?”, nenhum dos quinze participantes teve dificuldades na sua
execucao.

e A tarefa 3 “Na Africa subsariana, qual é 0 pais com mais espécies em risco?
Qual o valor de espécies ameacadas na regido de Africa subsariana? Qual a
principal espécie ameagada?”, apenas um dos participantes nao teve
dificuldades na sua execucdo. Os catorze participantes sentiram dividas em
encontrar a legenda correta para a leitura do gréafico, que continha a informacéo
da resposta. Existiram participantes que ficaram confusos e principalmente,
inseguros, com a sua resposta. Apos terminarem a tarefa proposta, dois dos
participantes sugeriram que o tamanho da fonte da legenda fosse maior, de

modo a ser facilmente reconhecido.

Perante a infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” em formato
impresso, os participantes encantaram-se com a infografia e como esta foi apresentada.
Doze dos participantes classificaram a infografia, quanto a sua utilidade, quanto a sua
explicacdo e quanto a facilidade de uso como “muito Util”. Reconheceram a sua
coeréncia na apresentacdo da mensagem e a sua organizacao, dizendo que sdo muito
adequadas e bastante compreensiveis e apelativas aos olhos do utilizador.

Contudo, acreditaram que o layout de pagina foi muito adequado para apresentar
a mensagem. Todos o0s participantes admitiram que as cores utilizadas para diferenciar
categorias de animais e regides mundiais foram muito adequadas para a sua leitura. Os
elementos visuais, maioritariamente graficos, foram de excelente producdo e
reconheceram proporcionou uma boa leitura da mensagem. Assim, 0s participantes
classificaram a infografia como “excecionalmente Util”, pois existiu uma boa unido entre

a informacdo e os elementos visuais.
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3.4.2. Infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” interativa

Na infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” em formato digital,
todos os participantes cumpriram com sucesso as tarefas propostas. Na realizacdo das
tarefas, foi contabilizado o tempo que cada utilizador demorou na execugdo da mesma.
Na primeira tarefa foi de 16 segundos, na segunda tarefa foi de 5 segundos e na terceira
tarefa foi de 12 segundos. Todas as tarefas foram de rapida execucao o que originou um
numero de clicks muito baixo, sendo que na primeira tarefa 0 numero médio de clicks
foi de 4 clicks, na segunda tarefa foi de 2 clicks e na terceira tarefa foi de 5 clicks. Perante
a infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco”, verificamos que, na primeira
e segunda tarefa as participantes do sexo feminino foram mais rapidas. Enquanto na
terceira tarefa houve uma igualdade nas respostas rapidas dos participantes

e Na tarefa 1 “Quais as espécies ‘“criticamente em perigo” no territorio
portugués?”, os dois participantes apresentaram dificuldades na sua execucédo
porque ndo encontraram logo o0 menu da infografia, que apresenta 3 topicos: as
espécies ameacadas, no mundo e em Portugal. No entanto, esta duvida
esclareceu-se rapidamente e os participantes terminaram a tarefa com sucesso.
Sugeriram que 0 menu tivesse outra cor ou maior tamanho de modo a ser
facilmente identificado.

e Na tarefa 2 “Em Portugal no ano 2016, quais eram as espécies mais
ameacadas?” e na tarefa 3 “Na Africa subsariana, qual é o pais com mais
espécies em risco? Qual o valor de espécies ameacadas na regido de Africa
subsariana? Qual a principal espécie ameagada?”, todos os participantes

realizaram as tarefas propostas sem qualquer davida ou dificuldade.

Perante a infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco” em formato
digital, os participantes admiraram a boa construcdo da infografia. Reconheceram que
ao nivel de utilidade € muito adequada pois a sua explicacdo e a facilidade de uso sao
muito Uteis. Devido a sua coeréncia na concecao, a estrutura de informacéo € bastante
adequada e consegue consciencializar, informar e elucidar os participantes. Além disso,
0s seus elementos visuais, cores e elementos graficos, encontravam-se desenhados de
forma muito adequada para a infografia 0 que transmitiu aos participantes uma boa
leitura da informacdo. Ainda assim, os participantes assumiram que a infografia esta
bastante adequada e que a unido da informagcdo com elementos visuais é bastante

pertinente.
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3.5. Resultados das tarefas propostas para a infografia “O milagre da

torneira”

3.5.1. Infografia “O milagre da torneira” impressa

Na infografia “O milagre da torneira” em formato impresso, todos os participantes
executaram as tarefas e concluiram-nas com sucesso. No entanto, durante a execucao
das tarefas foi contabilizado o tempo médio de cada. Para a primeira tarefa verificamos
o tempo médio de 58 segundos, para a segunda tarefa obtivemos em 19 segundos e para
aterceira tarefa averigudmos em 10 segundos. Assim concluimos que, na primeira tarefa
as participantes do sexo feminino foram mais répidas nas suas respostas; na segunda
tarefa houve uma igualdade nas respostas rapidas dos participantes; e na terceira tarefa
0s participantes do sexo masculino foram mais rapidos na sua execucao.

Compreendemos que a primeira tarefa gerou um maior nimero médio de focos, o
que leva a assimilar que os participantes tiveram dificuldades na execucao desta tarefa.

e Na primeira tarefa “Quantos litros de 4gua sdo consumidos por dia?”, os
participantes reconheceram que devido ao seu pequeno tamanho e a sua
localizacdo na pagina ndo encontraram o grafico. Os participantes admitiram
que o grafico ndo é facilmente identificavel e sugeriram um aumento do
mesmo, onde a informacédo importante tenha o seu merecido valor.

e Na tarefa 2 “Em 1835, quantos habitantes eram servidos pelo Aqueduto das
Aguas Livres?”, apenas dois dos participantes nio compreenderam os titulos
na primeira vez que os observaram. Contudo, releram a informacéo e
reconheceram que as datas poderiam estar maiores, para serem facilmente
identificadas.

e Na tarefa 3 “Com a incapacidade da barragem da Serra Serrada (Braganca),
recorre-se a constru¢do de uma nova barragem. Qual € o seu nome?”, todos os
participantes executaram a tarefa proposta sem qualquer davida ou dificuldade.
Destes, trés eram do sexo feminino e admitiram que o aumento da tipografia
foi benéfico para a transmissdo da mensagem, visto que os titulos ficariam

legiveis.

Na infografia “O milagre da torneira” em formato impresso, os participantes
reconhecem que a mensagem elucida e informa o desperdicio da agua em Portugal. Oito

dos participantes do estudo afirmaram que a infografia é “muito Gtil” na sua explicacéo,
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contudo, mencionaram que ndo tem facilidade de uso. Os participantes explicaram que
a sua utilidade é pouco adequada devido ao seu layout de pagina, a sua estrutura de
informacdo e aos titulos utilizados na infografia, pois sdo pouco coerentes o que leva a
que os participantes hesitem nas suas respostas.

Os participantes identificaram que os elementos graficos da infografia ndo se
adequam e causam confusdo na sua leitura da informacdo. Concordaram que as cores
transmitem um cenério de infografia minimalista. Todos os participantes do estudo
admitiram gue a unido dos elementos visuais e da informacéo foi adequada devido a sua

informacao de elucidar e as cores estarem pertinentes na infografia.

3.5.2. Infografia “O milagre da torneira” interativa

Durante a execugdo das tarefas propostas na infografia “O milagre da torneira”,
todos os participantes concluiram com sucesso e em menor tempo possivel o que provém
0 menor numero de clicks. Na primeira tarefa, os participantes concluiram a tarefa com
o tempo médio de 11 segundos, na segunda tarefa obteve-se 16 segundos e na terceira
tarefas verificou-se 18 segundos. O que gerou um nimero médio de clicks, na primeira
e na terceira tarefas de 3 clicks e na segunda tarefa de 4 clicks. Apo6s analisar 0s
resultados da infografia podemos concluir que, na primeira tarefa as participantes do
sexo feminino foram mais rapidas, enquanto na segunda e terceira tarefa ja foram os
participantes do sexo masculino.

¢ Na primeira tarefa “Quantos litros de agua sdo consumidos por dia?”, todos 0s
participantes concluiram-na com sucesso. Destes, quatro dos participantes
ficaram, por breves momentos, hesitantes onde tinham que carregar para entrar
na pégina inicial da infografia. Apos entrarem e concluirem a tarefa, sugeriram
que deveria existir um botdo “saiba mais” que os informasse de como avangar
na pagina.

e Na segunda tarefa “Em 1835, quantos habitantes eram servidos pelo Aqueduto
das Aguas Livres?”, todos os participantes executaram a tarefa proposta com
sucesso, sem qualquer duvida ou dificuldade.

e Na terceira tarefa “Com a incapacidade da barragem da Serra Serrada
(Braganca), recorre-se a construcdo de uma nova barragem. Qual € o seu

nome?”, aconteceu o contrario. Todos os participantes sentiram e vivenciaram

70



da mesma inseguranga. Afirmaram que o botdo “+” (mais) ndo ¢ facilmente
identificado e ndo compreenderam que tinham que passar com 0 rato por cima
do botdo “+” para aparecer a informacdo pretendida. Os participantes
reconheceram que lhes causou hesitacdo, mas que existiu coeréncia em todos

0s botdes para saber mais.

Perante a infografia “O milagre da torneira” cuja intengdo de consciencializar,
informar e elucidar para o desperdicio da agua, os participantes afirmaram que a
explicacdo da mensagem é “muito util”.

No entanto, os participantes reconheceram que existe uma coeréncia na
informacdo devido a sua estrutura de informacéo e ao seu layout de pagina que séo uteis.
A sua eficécia na utilizacdo tornou a infografia simples e com uma mensagem de alerta.
Os elementos visuais assim como os elementos graficos: ilustracdes, graficos e mapas,
foram classificados como “atil”. Os participantes qualificaram a infografia como
adequada na transmissdo da mensagem porque continha os elementos visuais e a parte

interativa da infografia bem concebida.

3.6. Comparacdo da satisfacdo entre a infografia impressa e a

infografia interativa

3.6.1. Infografia “As melhores praias de 2015”

Perante os dois formatos da infografia “As melhores praias de 2015 verificou-se
gue em ambas, 0s participantes concluiram as tarefas propostas com sucesso e o tempo
médio de conclusdo das tarefas, entre cada infografia, foi semelhante. Contudo, a
dificuldade sentida em cada tipologia da infografia foi diferente. Enquanto que, na
infografia impressa os participantes reconheceram que a legenda ndo € facilmente
identificavel nos graficos. Na infografia interativa, 0s participantes ndo entenderam
como avancar e recuar entre paginas da infografia. As areas de estudo das dificuldades
sentidas sdo diferentes, pois na infografia impressa relaciona-se com area de tipografia,
enquanto na infografia interativa relaciona-se na area da interacéo.

Comparando os niveis de classificacdo da satisfacdo averiguaram-se algumas

semelhangas. Os participantes avaliaram as duas tipologias de infografia como “muito
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util” o que beneficiou da unido entre os elementos visuais com os elementos verbais. As
cores foram classificadas como “muito Gtil”” assim como os elementos graficos presentes
nas duas infografias. No entanto, os participantes reconheceram que qualquer uma das
infografias transmite com coeréncia na uniformidade dos elementos visuais e nos
elementos textuais. Sendo estas explicativas e a sua estrutura de informacéo seja util, os
participantes confirmaram que a sua facilidade de uso foi “pouco 0til” na execucao das
tarefas propostas. Porém, é de frisar que em qualquer das infografias, os participantes
afirmaram que os titulos escolhidos ndo eram facilmente identificados.

Os participantes avaliaram, globalmente, a infografia impressa como “muito util”,

ao contrario do formato digital que consideram apenas “dtil”.

3.6.2. Infografia “Corais em stress”

Perante os dois formatos da infografia “Corais em stress” verificou-se que nas
infografias os participantes desistiram numa tarefa, em comum, e que nas restantes
tarefas apenas na infografia impressa se registou mais desisténcias. O tempo médio de
concluséo das tarefas entre cada infografia foi semelhante nas primeiras duas tarefas. No
entanto, na terceira tarefa o tempo médio de conclusao foi maior na infografia impressa
do que na infografia interativa.

Na infografia impressa verificou-se um nivel de desisténcias mais acentuado,
principalmente na primeira (3 desisténcias) e na terceira tarefa (7 desisténcias).
Enquanto que na infografia interativa, os participantes s6 desistiram na primeira tarefa
(2 desisténcias). Em comparacdo as duas infografias, na primeira tarefa, a participante
de sexo feminino que desistiu na infografia impressa é a mesma participante que desistiu
na infografia interativa. E interessante saber como na mesma tarefa nos dois diferentes
tipos de infografia, as dificuldades sentidas s&o semelhantes. Todos os participantes
experienciaram a sensacao de ndo encontrar a zona mais afetada do branqueamento de
corais. Na infografia impressa, 0 mapa tinha um tamanho reduzido e situava-se no canto
superior direito. Enquanto que na infografia interativa, os participantes tinham que fazer
um mouse hover para descobrir que existia 0 mapa da zona mais afetada do
branqueamento de corais.

Contudo, na segunda tarefa todos os participantes concluiram a mesma com
sucesso. Na infografia interativa nenhuma dificuldade ocorreu, pelo contrario a

informacao estava disposta em dois locais distintos em toda a infografia. Enquanto que,
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na infografia impressa, trés dos participantes ndo encontravam o grafico a primeira, por
estar com tamanho reduzido e no canto inferior da pégina.

Na terceira tarefa, a dificuldade entre as infografias manteve-se e os participantes
ndo encontraram o grafico que ilustra as espécies que existem no branqueamento de
corais. No entanto, na infografia impressa sete dos participantes desistiram e na
infografia interativa ndo se verificou nenhuma desisténcia.

Comparando os niveis de classificacdo da satisfagdo averiguaram-se algumas
semelhancas. Embora ambas mantivessem 0s mesmos elementos visuais (cores e
elementos graficos) a infografia interativa aproveitou a sua interatividade para colocar
fotografias e videos que chamassem a atencéo dos leitores.

Em relacdo a mensagem transmitida na noticia “Corais em stress”, 0s participantes
afirmaram que a informacdo disponibilizada € explicativa, esclarecedora e coerente
sobre o assunto. No entanto, a sua estrutura de informacao, a sua navegacao e utilizacao
néo ajuda o participante a sair completamente satisfeito da infografia e classificaram-na

como “pouco util” e, em alguns casos, “util”.

3.6.3. Infografia “O segredo da cerveja”

Perante os dois formatos da infografia “O segredo da cerveja” verificou-Se que na
infografia impressa todos os participantes concluiram a terceira tarefa, enquanto que na
infografia interativa todos os participantes concluiram a primeira tarefa. Assim,
averiguamos que na infografia impressa na primeira (9 desisténcias) e na segunda tarefa
(1 desisténcia), ha participantes a desistir e na infografia interativa na segunda (2
desisténcias) e na terceira tarefa (1 desisténcia) também ocorreram desisténcias.
Contudo, o tempo médio de conclusédo das tarefas entre cada infografia foi semelhante
nas trés tarefas propostas.

Conforme os resultados, em qualquer tipologia das infografias na primeira tarefa
a dificuldade sentida foi semelhante. Todos os participantes tiveram duvidas em como
tinham que contar as etapas do processo da producdo da cerveja. Os participantes
reconheceram que na infografia interativa tiveram a ajuda de uma frase, junto ao menu
das etapas da producdo de cerveja, que Ihes indicou quantos existiam. O mesmo néo
aconteceu na infografia impressa, que o numero das etapas estava com tamanho reduzido

e ndo era facilmente identificavel.
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Na segunda tarefa, as dificuldades ja foram sentidas de diferente forma. Na
infografia impressa, os participantes verificaram que o grafico se encontrava em
tamanho reduzido e nédo era facilmente reconhecido, o que abrange a area da tipografia
e titulos. Na infografia interativa, os participantes referiram uma dificuldade que inclui
a area da interatividade e afirmaram que ndo compreenderam que a tabela era clicavel o
que originou duas desisténcias.

Perante a terceira tarefa, a dificuldade foi semelhante nas duas infografias. Na
infografia impressa apenas um dos participantes ndo entendeu o grafico de resposta e
todos os participantes concluiram a tarefa com sucesso. Na infografia interativa, um dos
participantes desistiu por ndo compreender que era clicavel e procurou a informacéao
pelo site inteiro.

Comparando os niveis de classificacdo da satisfacdo averiguaram-se algumas
semelhancas. Os participantes qualificaram a organizacdo da estrutura de informacao, a
coeréncia da mensagem e a sua utilidade como “pouco Uteis” nas duas tipologias de
infografias. Admitiram que a infografia entretém o leitor, mas que nédo foi corretamente
transmitida.

Para além da pouca utilidade da informacdo, os participantes reconheceram que a
linha de sequéncia desenhada na infografia impressa é “pouco Util” e na infografia
interativa 0 menu também é “pouco atil”. Admitiram que a sequéncia das etapas do
processo da producdo da cerveja € um elo importante na mensagem e que se tornou
confusa na leitura. Porém, os outros elementos visuais (cores e elementos graficos)
foram adequados, bem construidos e pensados para leitor, e avaliaram como “muito
util”. Os participantes classificaram, globalmente, a infografia como “pouco til” pois a

informacao transmitida ndo era explicita.

3.6.4. Infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco”

Perante os dois formatos da infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em
risco” verificou-se que em ambas, 0s participantes concluiram as tarefas propostas com
sucesso e 0 tempo médio de concluséo das tarefas entre cada infografia foi semelhante.

Contudo, as dificuldades sentidas em cada tipologia da infografia foram
diferentes. Na infografia impressa os participantes reconheceram que, nas trés tarefas
propostas, as legendas ndo foram facilmente reconhecidas. Na infografia interativa, 0s

participantes ndo apontaram nenhuma dificuldade exceto dois, na primeira tarefa, ndo

74



encontraram 0 menu inicial. As areas de estudo das dificuldades sentidas s&o
semelhantes visto que estdo relacionadas com a &rea de tipografia.

A maioria dos participantes consideraram a infografia “Alerta: ha mais de 24 mil
espécies em risco” como “excecionalmente Gtil” em formato impresso como em formato
digital. Ndo ha divergéncias na forma de avaliacdo de satisfacdo, em todas as categorias
0s niveis de comparagdo dos dois formatos s&o idénticos e coerentes.

No aspeto visual, todos os participantes avaliaram como “muito util”. O nivel de
transmissdo da mensagem sobre a informacéo, reconheceram que existiu uma coeréncia
em como foi divulgada, em como foi explicativa consoante o0 assunto e como teve uma

6tima navegacdo/utilizacdo devido a sua organizacdo de estrutura de informacao.

3.6.5. Infografia “O milagre da torneira”

Perante os dois formatos da infografia “O milagre da torneira” certificou-se que
nas infografias os participantes concluiram as tarefas propostas com sucesso e o tempo
médio de conclusdo das tarefas entre cada infografia foi semelhante. No entanto, na
primeira tarefa em formato impresso houve uma discrepancia do tempo médio de
conclusdo da tarefa. VerificAmos que os participantes sentiram dificuldades em
identificar no grafico pertencente a resposta da tarefa. Admitiram que o gréafico se
encontra pequeno e ndo ¢ facilmente identificavel. Contudo, a dificuldade altera-se para
o formato digital onde quatro dos participantes ndo entenderam como tinham de
prosseguir na pagina.

Perante a segunda tarefa, em qualquer dos formatos, os participantes ndo sentiram
nenhuma dificuldade e referiram que a tipografia poderia estar com um tamanho maior.
Na terceira tarefa, a dificuldade sentida pelos participantes repetiu-se nos dois tipos de
infografias, onde estes ndo conseguiram encontrar o botdo “+”, para saber mais, e
reconheceram que poderia estar maior a nivel de tamanho de letra.

Com a infografia “O milagre da torneira” ndo houve discrepancia entre os dois
formatos da infografia a nivel da satisfacdo. Os participantes consideraram que a nivel
visual, as cores eram fortes e “pouco Util” para passar a mensagem, 0s outros elementos
visuais séo considerados adequados.

Quanto a informac&o prestada na infografia, reconheceram que era pouco intuitiva

pois o layout de pagina era “pouco util” assim como a sua utilizagdo. Os participantes
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afirmaram que, nos dois formatos, a navegacéo torna-se “pouco util” e causa algumas
incertezas na leitura.

No formato impresso, as opiniGes juntaram-se afirmando que a sua estrutura €
“pouco util”, porem no formato digital as respostas dispersaram-se entre 0s quatro niveis
de avaliacdo, sendo que a maioria dos participantes classifica a estrutura de informacao
como muito adequada. Os participantes identificaram que a mensagem informa e
elucida, pois esclarece o assunto abordado com uma coeréncia na comunicagao. Assim,
os participantes classificaram a infografia como “dtil”, em formato impresso, e como

“muito 0til”, em formato digital.
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CAPITULO 1V - Discussao dos resultados

Neste capitulo serdo discutidos os resultados obtidos, face a literatura e aos
resultados provenientes dos testes de usabilidades realizados. Serdo apresentadas as
contribui¢bes do estudo para uma melhor compreensdo do mesmo. Para além disso,
serdo expostas as limitagcdes do estudo e sugeridas futuras investigacdes na area.

Atualmente, tém surgido estudos que apresentam diversos principios e métodos
de avaliacdo para o desenvolvimento de interfaces. Atendendo aos objetivos da
investigacgdo, propds-se compreender, no ambito da usabilidade, o comportamento do
utilizador perante a infografia em formato impresso e digital.

Através dos testes de usabilidade, percebeu-se em que medida as tarefas foram
concluidas com sucesso e entendeu-se quais as dificuldades sentidas pelo utilizador na
leitura e interpretacdo da infografia nos dois formatos. Os resultados obtidos apresentam
maiores dificuldades de execucao das tarefas na infografia impressa do que na infografia
interativa. Estas dificuldades estdo relacionadas com a area do design que, por sua vez,
origina problemas de usabilidade na execugdo das tarefas, em ambos os tipos de
infografias. Para além disso, com a excecdo da infografia “O segredo da cerveja”,
verifica-se uma satisfacdo por parte do utilizador.

Foram observadas as infografias de um jornal especifico portugués, o jornal
Publico e os resultados obtidos revelam a forma como os utilizadores interagem
consoante a infografia apresentada. Com estes resultados verificou-se que o nivel de
interacdo é diferente, em todas as infografias, e 0 seu modo de manuseamento também,
devida a inexisténcia ou a presenca da interatividade.

Contudo, existem fatores influenciadores fundamentais, como o grau de
interatividade e o modelo de atividade, o design e a implementacdo especificos
melhoram a usabilidade aumentam a concordancia de infografias (Langer & Zeiller,
2017). Conforme afirmam as autoras, explorar as infografias corresponde a examinar as
expetativas e os habitos dos utilizadores. As autoras propuseram um modelo de atividade
onde se verificou uma semelhanca na dissertacdo apresentada, em aspetos de interacao
com as infografias pois, os participantes desta dissertacdo ndo necessitam de uma
experiéncia prévia e compreendem que as infografias sdo acessiveis e diretas na sua
comunicacgéo. Portanto, com os testes de usabilidade foi sugerido um caminho a seguir,
através das tarefas propostas para a analise de usabilidade das infografias. As referidas
autoras reconhecem que o modelo de atividade linear oferece uma experiéncia passo a

passo e facilidade de utilizag&o.
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Na dissertacdo, o principal resultado da andlise da usabilidade nas infografias
impressas destaca-se na organizagdo da estrutura da informacéo, pois os utilizadores
sentiram dificuldades na leitura da informac&o contida na infografia, por se apresentar a
volta de um mapa ou dispersa por toda a pagina.

Nas infografias interativas destaca-se o nivel de interacdo e 0 modo como 0s
utilizadores manipularam as mesmas. Apresentaram dificuldades na navegacdo, em
particular em saber, como avancar e retroceder em paginas e em colocar o rato por cima
para aparecer informacéo, hesitaram e ndo entenderam o que tinham que fazer.

Com a comparacdo das infografias verificou-se que as infografias impressas
tiveram mais desisténcias na realizacdo das tarefas propostas do que as infografias
digitais. Estas desisténcias relacionaram-se, geralmente, com a area de estudo do design
0 que, por sua vez, leva a problemas de usabilidade e com a infografia.

Em relacdo a avaliacdo da satisfacdo do utilizador, em geral, a infografia impressa
e a infografia interativa apresentaram resultados positivos em quatro das infografias
estudadas. Em qualquer um dos formatos, a infografia “O segredo da cerveja” foi
avaliada como “pouco util” devido a estrutura de informagdao e a linha sequencial
apresentada estarem pouco explicitas. No entanto, os utilizadores avaliaram a infografia
“Alerta: ha mais de 25 mil espécies em risco”, nos dois formatos, como “muito util”,
eficiente, de facil uso e visualmente atraente.

Depois de se analisar todas as infografias impressas, através do tempo médio de
execucdo de tarefas, verifica-se que, no geral, as participantes do sexo feminino foram
as primeiras a finalizar as tarefas propostas. Na infografia "O segredo da cerveja" e na
infografia "O milagre da torneira”, os participantes, do sexo feminino e masculino,
obtiveram 0 mesmo resultado na primeira e segunda tarefa. Contudo, na infografia
“Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco”, na terceira tarefa, na infografia "O segredo
da cerveja" na segunda tarefa e na infografia "O milagre da torneira™ na terceira tarefa,
respetivamente, os participantes do sexo masculino assumiram o melhor tempo de
resposta

Nas infografias interativas registou-se, em geral, um tempo menor de resposta por
parte das participantes do sexo feminino. Nas infografias "Corais em stress" e "O
segredo da cerveja” as participantes do sexo feminino executaram rapidamente todas as
tarefas propostas, assim como na primeira e segunda tarefa das infografias "As melhores
praias de 2015" e da "Alerta: ha mais de 24 espécies em risco" e na primeira tarefa de
"O milagre da torneira”. Os participantes do sexo masculino executaram a segunda e
terceira tarefa da infografia "O milagre da torneira™ com um melhor tempo.
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A partir dos resultados obtidos nos testes de usabilidade, na evolucdo e
comparacdo da infografia impressa e da infografia interativa reconhecemos que o0s
participantes foram eficientes na maioria das suas respostas. Revelaram dificuldades e,
por vezes, desisténcias nas tarefas propostas o que resulta de uma menor eficacia na sua
execucdo. As desisténcias ocorreram, nos dois formatos da infografia “Corais em stress”
e “O segredo da cerveja”. Em relagdo as duas infografias apresentadas como as que tém
desisténcias, o formato digital € mais eficiente pois apresenta um menor nimero de
desisténcias.

Na infografia “Corais em stress” em formato impresso, a causa de abandono da
tarefa proposta relaciona-se com problemas de design e com problemas de tipografia,
mais concretamente o tamanho de letra. Assim como, na infografia interativa dos
“Corais em stress” apenas dois dos participantes desistiram, mas catorze destes sentiram
a mesma dificuldade relacionada com problemas de design. Uma das principais
dificuldades consistiu em encontrar a zona mais afetada pelo branqueamento de corais,
onde, no formato impresso apresenta um mapa de reduzido tamanho no canto superior
da infografia e no formato digital existe um botdo de “+” para os participantes fazerem
um hover ao botdo. Desta forma, a tarefa causou hesitacao de resposta aos participantes.
Com estes problemas de design ocorreram problemas de usabilidade e de interagcdo para
0s participantes, o que fez com que desistissem da tarefa. No entanto, o designer deve
criar sistemas agradaveis e faceis de usar, que incentivem os utilizadores a usufruirem
do produto (Norman, 2013; Shneiderman & Plaisant, 2005; Sharp, Rogers & Preece,
2005).

Na infografia “O segredo da cerveja” observamos que a dificuldade sentida pelos
participantes foi semelhante, pois ndo conseguiram acompanhar a linha de sequéncia do
processo da producdo de cerveja. Os participantes afirmaram que, durante a sua
execucdo, na infografia impressa, a linha de sequéncia dos processos envolvia as
subfases da fase da producdo de cerveja. Esta dificuldade fez com que nove dos quinze
participantes desistissem da tarefa na infografia impressa, o que traduz uma baixa
eficacia. Contudo, na infografia interativa, a dificuldade manteve-se, mas refletiu-se
numa maior eficacia sem nenhuma desisténcia. Os participantes reconheceram que
existiu uma frase de ajuda a transmitir quantas etapas do processo existiam e, por isso,
foi acessivel responder a tarefa proposta. Perante esta dificuldade apresentada pelos
participantes, revelou-se uma dificuldade na area do design, com destaque num
elemento gréfico - a linha sequencial. De revelar que a infografia impressa imp6s uma
linha sequencial com titulos ndo facilmente identificaveis, assim como as suas fases
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principais de producéo de cerveja. Na infografia interativa, deixou de existir uma linha
sequencial para ser apresentado um menu que exibia as trés fases principais de producéo.
Isto alerta para uma outra questdo de que se fala no design de interacéo, que é a questdo
da consisténcia — e que é também uma heuristica de usabilidade. Na passagem da
infografia impressa para a versdao digital ndo existiu consisténcia, 0 que originou
hesitacOes por parte dos participantes em resposta as tarefas propostas.

Nas restantes infografias, todos os participantes concluiram com sucesso € as suas
duvidas relacionaram-se com a tipografia, como por exemplo, o tamanho de letra e a
falta ou a pouca facilidade de identificacdo da legenda, em alguns elementos gréaficos.
Os participantes reconheceram que a infografia “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em
risco” apresenta-se, nos dois formatos, como a melhor concebida e pensada para a leitura
dos utilizadores. VerificAmos que a nivel de elementos visuais, cores e elementos
gréficos, foi “muito util” a leitura, assim como ao nivel da transmissao de mensagem,
com uma comunicagao simples e clara.

Perante as infografias “As melhores praias de 2015” e “O milagre da torneira”
apuramos gue os participantes apresentavam duvidas com o tamanho de letra utilizado
e também com a organizacdo da informacdo. As duvidas transpuseram-se do formato
impresso para o formato digital, onde a organizacédo da estrutura de informacéo revelou-
se um elo importante na leitura da infografia. De realcar, que em ambas as infografias
em formato digital, alguns dos participantes ndo sabiam como avancar e recuar entre as
paginas da infografia. Esta dificuldade relaciona-se com a navegacdo do website, onde
deve estar visivel e clara, de modo a que o utilizador saiba sempre em que péagina esta e
proporcionar uma sensacdo de dominio e autonomia do utilizador sobre o website
(Tognazzini, 2003) o que ndo se verificou.

Por se tratar de um estudo exploratorio, nao foi possivel examinar um conjunto de
infografias verificadas ao longo do tempo e os efeitos que causam no comportamento
do utilizador, no &mbito da usabilidade. Estudos futuros, de cariz longitudinal, podem
examinar a evolugéo das infografias impressas e digitais, ao longo do tempo. Estudos
posteriores poderdo examinar uma amostra mais ampla de infografias de mais jornais,
sejam eles portugueses ou de outros paises.

Pesquisas futuras devem apresentar uma recolha de dados recorrendo a diferentes
critérios de amostra. Estes dados deverdo aprofundar outras potenciais questfes de
analise, onde examinamos como séo o0s estudos fora de Portugal para a compreensdo de
semelhancas entre infografias impressas e digitais e perceber as divergéncias e o
funcionamento entre diferentes jornais. Reconhecendo que existem culturas diferentes,
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um futuro estudo poderia abordar jornais de varios paises e assim, criar um estudo

transcultural com jornais de paises orientais e ocidentais, por exemplo.

4.1. Contributos do Estudo

Através deste estudo exploratério, pretendeu-se constituir uma primeira
abordagem ao tema da usabilidade aplicada a infografia e comparar a infografia
impressa com a infografia interativa no contexto de um jornal portugués, com a
experiéncia e avaliacdo do utilizador.

Devido a ser uma area subinvestigada, um dos contributos revé-se na anélise de
infografias em dois formatos, através dos testes de usabilidade. Com o efeito de apurar
dados para a comparacao entre os formatos de infografias, pode contribuir para o corpus
de conhecimento ainda limitado sobre a tematica estudada. Para além de algum
desconhecimento, existe pouca matéria e estudos na area que abordem a relacdo das
infografias com os utilizadores.

A nivel prético, o contributo importante neste estudo deve-se a area da infografia
aliada a usabilidade, que alerta para uma boa utilizacdo e navegacdo favorecendo a
possibilidade de uma boa experiéncia do utilizador. Desta forma, podera ser um caminho
para que sejam delineadas diretrizes de apoio aos designers para tomarem decisdes de
design perante infografias impressas e interativas.

4.2. LimitagGes do Estudo

Tal como em qualquer outro estudo, também neste se verificam diversas
limitacdes. Conforme ja referido, trata-se de uma pesquisa pioneira em Portugal, que foi
realizada apenas num jornal, sendo esse jornal portugués, o jornal Puablico. A amostra
por conveniéncia foi constituida segundo quatro critérios e circunscrita a cinco
infografias impressas bem como a sua congénere digital. Outro dos limites identificado
com o estudo deve-se a caracterizacdo sociodemografica dos participantes constituida
por quinze participantes com idades compreendidas entre os 23 e 0s 39 anos de idade,
onde a amplitude da faixa etaria é bastante limitativa. Com um ndmero reduzido de
participantes e de infografias escolhidas para a investigacdo, torna-se necessario

proceder a mais estudos nesta area.
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Conclusao

E possivel compreender que ainda permanece um longo caminho a percorrer para
se alcancar o conhecimento aprofundado e sistematizado sobre a temética da usabilidade
aplicada a infografia.

Com esta investigacao pretendeu-se aumentar o nivel de conhecimento em relagéo
as infografias impressas e as infografias interativas, pois sdo variaveis pouco
abrangentes, relativamente a relacdo com a usabilidade.

Concluimos que, a presente investigacdo apresentou mensagens de carater
noticioso simples e claras de acordo com os elementos visuais e/ou com os elementos
de organizacdo. Através das respostas dos utilizadores as tarefas propostas no estudo,
verificou-se que quanto mais minimalistas fossem as infografias apresentadas, maior era
a eficécia. A ndo concretizagdo das tarefas propostas nas infografias demonstram pouca
eficiéncia e menor eficacia, através das desisténcias. Deste modo, com a comparagado
dos dois formatos da infografia averiguou-se que a maioria das infografias interativas
obtiveram maior eficacia, eficiéncia e satisfacao de utilizacédo por parte do utilizador.

A nivel prético permitiu compreender as necessidades dos utilizadores e
demonstrar que futuros estudos podem abranger essas necessidades a fim de

compreender se sdo semelhantes de jornal para jornal ou se divergem.
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ANEXOS

Infografias Impressas

Infografias Interativas

Grelha de avaliagdo das infografias impressas e interativas

Tabela de anélise de resultados das infografias impressas e interativas

Tabela de satisfacdo das infografias impressas e interativas
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Infografias Impressas

- “As melhores praias de 2015”
- “Corais em stress”
- “O segredo da cerveja”
“Alerta: ha 25 mil espécies em risco”

- “O milagre da torneira”



Praias 2015

Entre praias com bandeira azul - o simbolo de
qualidade atribuido pela Associagdo Bandeira

Azul da Europa - e praias com “qualidade de % Praias de ouro Caminha
ouro”, escolhidas pela organizagdo ambientalista g praias com # Caminha
Quercus, ha centenas de motivos para ir bandeira azul 7 Moledo Viana do Castelo [E]]
~ . por concelho 7 Forte do Céo Afife 4
a banhos no Verao que se aproxima. Vila Praia de Ancora A
PUBLICO | Catia Mendonca Arda -
Esposende Cabedelo »#
: Carrego - Macedo de Cavaleiros E
7 Apulia Castelo de Neiva 5
7 Fao-Ofir Norte + Fraga da Pegada-Alb. Azibo
7 Marinhas-Cepées Paco Ribeira-Albufeira do Azib

Pévoade Varzim  Suave Mar

:Barranha Matosinhos
Fragosa Agudela -
7+ Paimo Aterro -
Quido Vila do Conde Cabo do Mundo
#Zona Urbana-Norte Frente Urbana Norte Funtao
%ona grgana g”: :I Frente Urbana Sul Fuzelhas
onarbana su *La_bruge Leca da Palmeira
Mindelo Marreco *
Vila Cha Meméria 7
Zonas Pedras do Corgo
bal Quebrada -
alneares * Foz Senhora-Boa Nova 7~ Ovar
\" E’
+-Gondarém
m Vila Nova de Gaia Homem do Leme Cortegaga
4 Aguda Murtosa E Esmoriz
9 Torreira Furadouro »-

Evolucéo do n.° de bandeiras azuis » Canide-Norte Espinho

299 +-Canide-Sul B -
JEspinho-Baia
® % Dunas Mar »-Paramos

Aveiro

Monte Branco n
Sever do Vouga
‘ Guarda n

254 »-Francelos ¢ . - Quinta do Barco
o »-Francemar * Silvalde S&o Jacinto ilhavo E Valhelhas
202 1?3”? Barra
® avadores
»*Madalena-Norte E\Iagos—/ Costa Nova %y
+Madalena-Sul J+ Aredo Oliveira do Hospital n
7Mar e Sol 7 Vagueira Penacova Alvoco das Varzeas
J~Marbelo . Reconquinho
7 Miramar E Mira
- Salgueiros ;990 da Cruz Seia n
JSaozinha Ira Loriga’k
7Senhor da Pedra Cantanhede Coimbra n 9
1990 1995 2000 2005 2010 2015 " Valadares-Norte Tocha

Valadares-Sul

Palheiros e Zorro ..
’ Gois

. . - i i : Canaveias
Praias galardoadas com bandeira azul, por regiéo H rigueira da Foz Peneda/Pego Escuro
Buarcos II Pombal
) - . 7Cova Gala -
- Costeiras - Fluviais Q Marinas Fig. da Foz-Relégio 7 Osso da Baleia ampilhosa da Serra n
:Lei_ro_sa Leiria Santa Luzia
@ Quiaios Pedrogao-Centro Penela n _ _ Pessegueiro
Praia de Pampilhosa da Serra

Lougainha

n Alcobaca

Paredes de Vitdria

2 85
6 Peniche
63 »-Baleal Norte
7Baleal Sul
7 48 1 7 Consolagao
7-Cova da Alfarroba
25 31 7 Gamboa
20 7*Med3o-Supertubos

Norte  Centro Lisboa Alentejo Algarve Acores Madeira ELourinhé

Nazaré n

Nazaré »-

Caldas da Rainha
Praia do Mar »#-
Foz do Arelho-Lagoa »-

Torres Vedras m

Aldeia do Mato

e V. Tejo 5-Areia Branca Azul

Areia Sul Centro (Sta. Cruz) »~

+Porto Dinheiro Fisica (Sta. Cruz) »~

A qualidade da 4gua das zonas balneares tem vindo Mirante (ngrgﬁjszf;:
a melhorar, % de praias com dgua excelente ! “Navio
Algodio Pisdo (Sta. Cruz)

Santa Helena

. . Baleia i
- Costeiras - Fluviais . Santa Rita Norte .
15,2:5%'3"20‘2';:(;2 Santa Rita Sul - Evolug&o do n.° total Outrgs %’?'as d? ouro
R sem bandeira azu
882 91,8 91,9  Ribeira de Ilhas 5 de praias de ouro ( )
z S. Lourengo Almada

3’] 4 Albufeira: Rpcha Baixinha

Alcobaga: Agua de Madeiros; Légua;
Pedra do Ouro; Polvoeira
Aljezur: Amado; Amoreira-mar;
Amoreira-rio; Bordeira; Vale dos Homens;
Vale Figueiras
Almada: Bela Vista/Nova Vaga; Cabana
do Pescador; Castelo; Cova do Vapor;

Mata

m Cascais Praia do CDS-Santo Antonio

96,2
59.8 52,8 - Avencas S. Jodo da Caparica #
¥ Carcavelos
Conceigao
s+ Crismina
Duquesa
++Guincho
7Moitas

Sereia
Tarquinio-Paraiso/
Dragéo Vermelho

setabal [l

I ] I ] I

Figueirinha » Infante; Morena'; Rei -
20M 2012 2013 2014 Parede R 2015 Angra do Heroismo: Salgueiros

Poca Grandola E Arganil: Peneda Cascalheira-Secarias

Rainha (Cascais) Aberta Nova »- 87 Arouca: Areinho

ACORES 7+8. Pedro do Estoril Carvalhal »- Braga: Cavadinho
; omporta Calheta (Agores): Portinhos-Faja Grande
2 Tamariz c ta Iheta ( ) inh ja d
Santa Cruz da Graciosa E . Galé-Fontainhas - Cantanhede: Olhos de Fervenga
Barro Vermelho Sesimbra Melides > Cascais: Abano; Azarujinha; Bafureira
Prai Califérnia . . L Pego ' Castro Daire: Folgosa
raia % Ouro Santiago do Cacém Tréia-Bico das Lulas I Corvo: Corvo/Arsia
7 Cais do Pico 7 Lagoa de Albufeira-Mar >+ Costa de Santo Andre Trolla.\—GaIe * 2003 Esposende: Ramalha; Rio de Moinhos
+Moinho de Baixo-Meco 7 Fonte do Cortigo Tréia-Mar

Figueira da Foz: Costa de Lavos;

IE Loulé Tamargueira

Gouveia: Vale do Rossim

E Sines

Horta
JVaradouro

s-Grande de Porto Covo Almiargem Grandola: Atlantica
s1lha do Pessegueiro 7 Ancéo Horta: Faja
+S. Torpes ' Forte Novo S N i
S Vasco da Gama - Garrdo Nascente Lagoa: Carvalho; Benagi
Lo . . ~ Lajes das Flores: Faja Grande
. . . - Vieirinha-Vale de Figueiros ' Garréo Poente J " )
Angra do Heroismo Praia da Vitéria ' Loulé Velho Lajes do Pico: Zona Balnear das Lajes
Baia do Refugo 7 Escaleiras ““Quarteira i Leiria: Pedrégéo Sul
- Cinco Ribeiras Grande B Odemira ' Quinta do Lago Mértola Lourinha: Peralta; Valmitdo
7 Negrito - Porto Martins V. Nova Milfontes-Franquia *Vgle de Lobo 5 Albufeira da Machico: Ribeira do Natal
rainha raia da Riviera i . ilamoura Tapada Grande Marinha Grande: Pedras Negras;
7 Prainh Praia da Rivi o V. Nova Milfontes-Farol il p inha Grande: Ped
J-Salga +Prainha (Praia da Vitoria) V. Nova Milfontes-Furnas Praia Velha
Silveira 7~ Zona Balnear dos Biscoitos * Almograve Silves Matosinhos: Pedras Brancas
777777777777777777777777777 Zambuijeira do Mar - = = Nazaré: Salgado
Carvalhal :f/lmf?nacl o * 'srmag’o dde P;ra . Castro Marim Odemira: Malhdo
I onte Clérigo raia Grande Poente . .
E Ponta Delgada Ribeira Grande E * Odeceixe-M%r 7 Alagoa-Altura OIh?o: Armona-ria . .
Pocos S0 Areal Sta. Barbara # m Vila do Bispo ' Cabego Peniche: Baleal-campismo; Peniche de
i i Calhetas »~ ' Praia Verde Cima; Sdo Bernardino
Vicente Ferreir. alhetas 4 Almad Cab velh .
5 Pogcas Sul Tah ena-Labanas Velhas Ponta do Sol (Madeira): Madalena do Mar
dos Mosteiros Povoacgao *ge lche Portimao: Carianos; Prainha
bal R urgau Porto Santo: Cabego da Ponta; Calheta;
Zona balnear Praia do Fogo > - Castelejo
do Forno da Cal +Cord J Penedo; Ribeiro Cochino
Milicias Vila do Porto *Inc;rri::ma Pévoa de Lanhoso: Verim
Pépulo Anjos S Mareta :oYoe:idtil\'/a'r%lT(;Codlx:{r;\ -
Formosa % * Martinhal raia da Vitéria: Quatro Ribeiras;
Maia 7 7Salema Sargentos -
E Lagoa S. Lourenco 7 *Tonel Proencga-a-Nova: Froia
+-Caloura Zavial Vila Real Santa Cruz das Flores: Santa Cruz Flores
i . dni Sao Roque do Pico: Sdo Roque
Z Bal da L Vila Franca do Campo E Sto. Antoénio
Zona Balnear da Lagoa Agua d'Alto * n Lagos Lota »+ Setubal: Galapos; Portinho da Arrabida
+-Batata L * Barreta Manta Rota »~ Silves: Barcos/Armagao de Péra Nascente;
+ Camilo E Portiméo S Culatra-Mar Monte Gordo Praia Grande-Nascente
MADEIRA +D. Ana 5 Alvor Nascente-Trés Irméos - Faro-Mar Santo Anténio Sines: Morgavel
n S&o Vicente Porto Santo 1II;/IueZia braia ::/élovéahraPoente 7 1lha do Farol-Mar Sintra:dGrande; SéT Julido
N A . Terras de Bouro: Alqueirdo
Ponta Delgada ~ Fontinha > +Porto de Mos Trés Castelos Albufeira Tavira n Tomar: Alverangel
Ribeiro Salgado +Vau Alema M I L  Barri ]
emaes anuel Lourengo Barril Torres Vedras: Amanhé (Santa Cruz)
o Arrifes o Maria Llfi,sa Cabanas-Mar *- Valpagos: Rabagal
7 Porto Moni Santana n *AVﬁ:ros Olhos d'Agua Ilha de Tavira-Mar »* Velas: Poco dos Frades; Preguica-Velas
Ribsira do Faial % :(Bjistzgcas :83:2 Lesto Terra Estreita /- Viana do Castelo: insua
+ Coelha  Peneco x!rlr: d;Mlnh;: Albdufe;a‘dFo Ermal
Santa Cruz n B Lagoa - Evaristo 5 Pescadores o o
- - Caneiros Falésia Acoteias 7 Rocha Baixinha-Nascente B V!Ia’ReaI de Santo Antonio: Fabrica-Mar
B Funchal Garajau * Carvoeiro 5 Falésia Alfamar ++ Rocha Baixinha-Poente Olhao EI Vimioso: Ponte Magas; P.onte da Ranca;
Formosa Roca—Mar Ferragudo 7 Galé-Leste 7 S. Rafael Armona-Mar - Ponte Frades, Ponte Soeira
Ponta Gorda Palmeiras 5 Pintadinho 7 Galé-Oeste 7 Salgados Fuseta-Mar Vinhais: P9nte da Ranca; Ponte Frades;
Lido-Complexo Balnear Senhora da Rocha INATEL-Albufeira 7 Santa Eulélia Fuseta-Ria Ponte Soeira
Vale do Olival

Associ.agéo Atribuicdo com Principais critérios de selecgido
Bandeira Azul candidatura * Qualidade da 4gua "excelente" nos Ultimos | e Paingis informativos e actividades * Gestdo ambiental da praia e *Pessoal e equipamentos de

da Europa quatro anos e durante a época balnear de educagédo ambiental equipamentos adequados seguranga; servigos especificos

Fontes: Associagdo Bandeira Azul da Europa; Quercus; Agénci i géncia Europeia do Ambiente
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Infogl‘ama Por Francisco Lopes

e Teresa Firmino

[ ]
0 que precisam para sobreviver?
\\\ | /,/ A
3200~~~ M/, ()= Branqueamento de corais

0 T =( )= ‘ ¥ na Grande Barreira de Coral
. . - . . . . 7/ | W -
Os recifes de corais sdao motivo de deslumbramento. Mas agora, mais do que nunca, inspiram , , ¥ o
2 - . ~ Temperatura da agua Luz solar Agua salgada Aguas limpidas Inexistente ou insignificante
preOCUpaQaO ACtualmente eStaO d SOfI’EI’ O IMais lOIlgO fenOmenO de branqueamentO alguma Os corais precisam de Crescem em aguas baixas, Os corais necessitam Os sedimentos e a poluicdo
= N . - . - aguas quentes para ao alcance da luz solar, uma de uma certa quanti- tornam a 4gua mais opaca.
vez observado. E uma consequéncia da continua subida da temperatura das dguas dos oceanos viver, normalmente vez que dependern das dade desalnadgua  Esses sedimentos acabarm
oo 0 N entre os 20°c e os 32°c zooxantelas, organismos para viver. E por esta por ficar depositados nos OCEANO
e ja afectou um trecho de 1500km da Grande Barreira de Coral na Australia unicelulares que crescem  razo que nGo haco-  corai, blogueando a uz PACIFICO
nos seus tECI’dOS e que rais perto de estuarios solar e prejud_lcando as QUEENSLAND  Townsville®
fazem fotossintese, essen- de rios algas que se fixa nos polipos
cial para a sobrevivéncia
0s corais representam - : dos ?9[ai$ Mackay e

| Abrigam AUSTRALIA

AREA TOTAL > M " . ;
% 284300Km2 2 0,2% d?)saz)ecae ’nos\&::"» 25% maasrierlshgicé?)snhecidas =

B Localizacio de corais de 4gua quente

Rockhampton e

(O Corais emrisco
(local aproximado; ndo esta a escala)

W a

GRANDE RECIFE - .
p _ DA FLORIDA
e

RECIFE DE CORAL
DO MAR VERMELHO

7

il ¥
- ‘ e .':“‘- :- ‘e - Y ‘-. -
s ** TRIANGULO DE CORAlS . -

. ]

ﬁ GRANDE BANCO
DE CHAGOS

«
BANCO
SAIA DE MALHA

-

GRANDE BARREIRA E
DE CORAL

. BARREIRA DE CORAIS
© DA NOVA CALEDONIA

Onde crescem oS corais mais comuns?

Om e N
| s ey | \) ol

; =~ : £ zooxantelas X TR ‘ face a média calculada entre 1901-2000, em graus Celsius e
20 ; 3 pSlipos eyl . e 0,8°C r% 9,1:(3
J | “ ' .
H = Om Forte i k ( SRS o 06
‘ B\ ondulacdo a3\ I o y ’ B .
a Crista Baixa Acropora cervicornis 2] Y C ) 0,4

ondulagdo vive em dguas calmas
10 20 40 22

0

Branqueamento dos corais : Py ‘ Principais fenomenos de branqueamento

e
Variacado da temperatura média anual da agua do mar

do recife

Os corais vivem em simbiose com as Em situagoes de stress, como altas tem- Ao expulsarem as algas, os corais Caso a temperatura da 0.2
i zooxantelas, algas que vivem nos seus eraturas e polui¢éo, as algas produzem erdem a sua principal fonte de agua baixe, os corais ainda —E— . , . . _
Acropora palmata Corais em forma de prato ; gasq peraturas € poluie algas p perd princip 9 X Primeiro fenémeno a escala mundial ~ 2.° fenémeno
vive em aguas tém esta forma para tecidos. Estas algas transformam a substancias toxicas e deixam de fazer nutrientes. Com o prolongar do conseguem sobreviver. -0,4 de brangueamento de corais
mais agitadas apanhar mais luz energia solar em energia quimica, fotossintese e os expulsam-nas. stress, tornam-se totalmente Mas se isto ndo acontecer Morreram ce?ca de 16% dos coraié 2015-presente
fornecendo assim nutrientes aos corais A sua cor comega tornar-se mais branca brancos e acabam por morrer acabam mesmo por morrer -06 ° 3.9 fendmeno

PUBLICO

Fontes: ARC - Centro de Exceléncia para o Estudo dos Recifes de Coral; NOAA; Coral Reef Alliance



O segredo da cerveja

Dos lusitanos ao nascimento da Central de Cervejas e da Unicer

[ [ J [ J [} [ ] [ J
A 3 i A i 1200 a.C 1139 1402 1689 1836 1890
Por detraS de um SImpleS COpO de CeI'Ve]a esta um long9 p'rOCGS.SO de fabrlCO. E’ Os lusitanos, que Foi com D. Afonso Ha registos do A Camara de Lisboa  E fundada a Fabrica Seis fabricas do Porto sao
quando oS portugueses consomem a popular beb]da , Nd0 lmaglnam a Complexldade Ir}:\'bi.tarzm ;\ Pepip;ugla He};u'iques, que desembarq:l.le apresentou uma . ga Cerveja dadTrind?de. integradas réuma ﬁnﬁca
= 2 . . 21 e 0 g érica desde o inicio sobe ao trono em nos portos de queixa ao rei contra 40 inauguradas outras  empresa, a Companhia
da sua pl‘odugao. O PUBLICO visitou a fabrica de Vlalonga da Sociedade Central de Idade do Ferro, bebiam 1139, que se terd LisboaePortode a “bebida inimigado fabricas, criando um Unido Fabril Portuense
. uma espécie de cevada, comecado a produzir carregamentos  vinho”. Em resposta, clima de concorréncia das Fabricas de Cerveja
Cer Ve.] as para Conhecer a0 detalhe €omo nasce o pI'Od].ltO. reservando o vinho cerveja em maior de cerveja acervejafoibanida  entre pequenas e Bebidas Refrigerantes.
Ana Rute Silva’ Catia Mendong ae JO aquim Guerreiro para ocasibes festivas quantidade alema da tabernas empresas produtoras E a origem da Unicer
Molha Germinacéao
A percgntagem de humidade A cevada é colocada em A cevada, ap6s a molha,
do grgs S;me;?g) /cerca tinas que dispoem de um sisterna ¢ enviada para as caixas de germinagao
o P o @ de recirculagdo de agua e Ac1rcu1aga}o e mantida com uma humidade
de ar, a fim de evitar a asfixia dos graos de 100%
-~
Producao
g ° . _ O tabuleiro é regado
2010 da CEI’VE]a Fabncagao e a cevada mexida
de malte

[} [ J
1934 1940
Nasce a Soc. Central Surge a marca Sagres.

de Cervejas, fruto da Nos anos 60, fica célebre /"
associagdo de quatro a frase de Ary dos Santos: -
produtoras de Lishoae  “Cerveja Sagres,asede
Coimbra. A concorrente  que se deseja.”Comeca
Unicer lanca a Super a producdo na fabrica

Bock nos anos 30 da Central de Cervejas
Secagem
A cevada é colocada na zona A radicula, o que sobra
de secagem e espalhada da semente, serve para

alimentacao animal

b 4 Na Central de Cervejas,

sdo aproveitadas 4 a5
toneladas por dia

1964

A Unicer constroi
uma fabrica em
Leca do Balio.

A 13 de Marco

é produzida a
primeira cerveja
preta

malte

Radicula

1968

Comeca a producao

na fabrica de Vialonga
da Central de Cervejas,
a maior unidade fabril
de producdo de cerveja.
O investimento foi

de 360 mil contos

Sao necessario 7 dias para
produzir malte. O malte
precisa de repousar 1 més

o * antes de ser utilizado
Consumo Depois do fabrico do malte, o No processo de , ;
5900 maltagem, a cevada é € éarmazenadoa
hl processo de produgao SR ~ Entrada temperaturas negativas
= decorre em trés fases: o sujeita as operacoes de doar Cevada
Produgao e consumo ) : molha, germinagéo e ventilado
® Meédia por fabrico do mosto, a fermenta- AN
em Portugal lia por ¢30 e 0 enchimento secagem com o objectivo
Em milhares de hectolitros habitante de activar as enzimas m
59 litros necessarias
2009 . 1202189 @20 horas
. . Entrada do ar ventilado A humidade é retirada com o Fabrico do mosto
s——(Consumo entre os 12 e os 18 graus ar quente ventilado que vem o ano Primeira fase d d
12,2% 6100 n1 Producio d It 75.100 de baixo, ficando depois na estufa 30°a 80 rlmellr(r%uaséeo (;)apcrgrc\sszo €
(cre(:r:dgaa]onaiil::ale = Quotas de mercado ’ ; :
@ Media por ] o o Em toneladas 510% e e T o 2
Principais ' Y 3
0,
6 0 litros ® ® Unicer e 49,0% \// //{
2009 2010
=mmnee  ANMGYedientes =
487% Moagem
Clkshy S G ' O malte e os outros cereais sao
o Cervejas .\ , .
458% \ 4 'Q‘ moidos, obtendo-se uma farinha
o/
L] o "' 0 -
Agua Crise ja fez abrandar o consumo 2009 2010 =7 Filtragho
. . P Lupulo A filtracdo tem como objectivo
E um elemento muito de CCI'VQ] a em Ortugal separar e remover do mosto
! 2 horas 1O " Brassagem
1mp(()irtantfe nesl’;e processo todas as matérias que ndo se A farinha ¢ misturada com a 4gua
e p,o e sofrer alteracoes 1000 tenham dissolvido a diferentes temperaturas para
quimicas de acordo com 0 ano passado cada portugués Unicer (cujo capital é maioritari- se obter 0 mosto
a sua composicao . . . >
bebeu 59 litros de cerveja. Apesar amente nacional; 44,01 por cento @
de o valor ser significativo, a crise da Carlsberg). _ Arrefecimento
fez abrandar o consumo da popular ~ As duas empresas controlam, E arrefecido de 11a 18
bebida: em 2009 foi de 60 litros respectivamente, 48,7 e 49 por graus e é feito com agua num
por habitante, revela a Associacao cento~d0 mercado, e focarp toda a permutador de calor em Ebulicdo (D12 horas
Portuguesa dos Produtores de atencdo nas suas marcas lideres, circuitos separados 0 mosto segue para a caldeira
Cerveja (APCV). Dos restaurantes e alvo de constantes inovagdes. Ha de ebulicao. E fervido e
bares a grande distribuicao, a cerveja para todos os gostos: acrescenta-se o ltipulo
tendéncia tem sido de descida na cerveja com sabor a chocolate, e
tidade comercializada. No cerveja para os grandes As matérias Insoluveis, como
Ut : J p B " i por exemplo as cascas do - .
- c total, em 2010, venderam-se cerca apreciadores, cerveja com baixo gréo, irdo servir para A cerveja Pilsen éa
Pilsen i de 432 milhdes de litros em todos teor alcodlico. alimentar animais mais Cg}f&n;fla em
os canais de distribuicdo, menos 1,5 Em Portugal ha sete fabricas de Maturacéo 99% das impurezas Q ¢
por cento dos valores alcancados cerveja. Para além da unidade da E nesta fase de repouso s&o aproveitadas
em 2009, e trés por cento abaixo da SCC em Vialonga, a Unicer tem uma e F tacs _que alguns componentes
quantidade registada em 2008 fabrica em Leca do Bailio, a Font , W rermentacao indesejados sao eliminados e Enchimento
(dados Nielsen). Salem recuperou a unidade da E adflona}dada levedura, que pode A cerveja é acondicionada
Ja este ano, a tendéncia tem sido a Cintra em Santarém (produz variar erm IUncao tos aromas que se querem em diferentes embalagens
A APCV refere que. devido sobretudo para a grande obter. Esta transforma os agucares em alcool,
{Ilesrr}a. S e R ~p 8T didxido de carbono e outros componentes -15°a00
a conjuntura economica, as distribuicao), e a Sumol+Compal Nesta fase, a cerveja
quebras no consumo acentuaram- produz a Tagus no Pombal. Nas é pasteurizada e as
se desde o dltimo trimestre de 2010 ilhas, a cerveja Coral nasce em Clarificacio embalagens rotuladas B 5
e situam-se entre os cinco a dez por Camara de Lobos pela mao da ) ) Apds a maturacao, a cerveja estd
cento. Para contornar a crise, 0s Empresa de Cervejas da Madeira e, ' + K‘;ﬁ ]; ‘;’;;”:;’Ctsg;go pronta para o processo de filtracdo que
portugueses bebem cada vez mais finalmente, nos Acores, a cerveja £11° alge ird dar a cerveja a estabilizagdo final
dentro de casa e cortam nos gastos Especial é fabricada pela Melo -
com cerveja em bares e restauran- Abreu. Menos fermentagao latas Garrafas Barris
tes. O mercado é ferozmente Ana Rute Silva 4 menos dlcoolico Cerveja turva Na Central de Cervejas, o CO2 que resulta da
dlsputado entre a Sagres, marca da Leca do Balio fe;menta];;aq.e pélrlﬁ;ado e utilizado para
SOCledade Central de Cervejas " encher as botijas de gas que irdo servir para
. c ia limmid ajudar a tirar a cerveja do barril.
(SCC, detida 100 por cento pela ; erveja limpiaa Desta forma o CO2 é reaproveitado,
A A levedura, sendo mais pesada, - :
Heineken), e a Super Bock, da acumula-se no fundo dos poupando o meio ambiente
Pombal fermentadores, e pode ser Producio por recipiente
L reutilizada varias vezes % em 2010
A Central de Cervejas tem uma Ond d .Santarém ° 2.481.000 A trari
capacidadede armazenamento de e ecl DIOCHZ . Barril - 14 d ° FO}I: 1aro
cereais de 25 mil toneladas entre ;erve]a (lem .Vlalonga Q ha toe Xgegt?ﬁg
cevada e malte ortuga Vidro c/retorno _ 29
Uma equipa liderada por um cientista . SO bara
LUPULO o Ponta Delgada portugués descobriu que o antepas- Vidro s/retorno _ 50 salpmssi s g
Acores j i g
Em Portugal a sua producao (Acores) sado selyagem da cerveja lager vive st . 48 238.000 A maior festa do mundo
¢ quase inexistente © Camara de Lobos na Patagdnia, pondo fim a um segredo ~ __ dedicada a cerveja acontece
(Madeira) de 500 anos. Outros I 1,8 Exportagdo Importacdo todos os anos em Munique

‘ 2010

Fontes: Sociedade Central de Cervejas; APCV; www.cervejasdomundo.com; UNICER.pt

durante o Oktober Fest
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Infograma

Infografia € uma representacdo
grafica que promove a compreenséo
mais imediata de um tema, sem
excluir diversos niveis de leitura

Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco

Portugal esta em 4.0 lugar entre 0s paises europeus com mais espécies em risco de extin¢cdo, segundo a ultima Lista

Vermelha das Espécies Ameacadas da Unido Internacional para a Conservacao da Natureza, publicada em 2016

Grupo mais ameagado da regido

Regido
m--- - OOO TOtaI da regiéo
Mamiferos — Aves Répteis Anfibios Peixes Moluscos  Outros Plantas Fungos
invertebrados Por espécie
América |vExico

85.604 24307 central 1159
Total de espécies avaliadas  Espécies ameacadas 167 164
no mundo em 2016 no mundo em 2016 Por grupo

mais ameagado 218

2359 a‘ Peixes 2820

8160 1084
487
Vertebrados | 44.694 w,
y -

1984 Moluscos

Invertebrados [18.609 4470 |j Mol 13
6 Plantas com flor Ameérica [EquapoR
omee 22255 T <75 (oo il =T
11.643 10.941 -
“»  Cogumelos

Fungos | 48 34 21 ﬂ_[J

Risco de extincdo

@ AMEAGADA

Criticamente

em perigo 3416

VU

i Em perigo
3 Vulneravel

,,,,,,,

Algumas espécies ameacgadas em territdrio portugués

Habita o Norte de Portugal junto ao rio
Douro e vive em alcateias com uma
forte organizagéo hierarquica.

A escassez de recursos alimentares,
nomeadamente a auséncia de presas
na natureza, em conjunto com as
poucas areas de reflugio e a mortali-
dade provocada pelo homem sédo os
principais factores para que estes
mamiferos estejam em regresséao

Lobo-ibérico

Canis lupus signatus Priolo

& Pyrrhula murina

O priolo & uma ave endémica da ilha
de Sdo Miguel, nos Agores. Em 2010
esta ave passou do estatuto de
“criticamente em perigo” para ‘em
perigo” de extingdo. Em 2016, o seu
estatuto foi de novo revisto, passando
agora para “vulneravel”. Esta melhoria
resultou de um trabalho de esforco
de conservagdo da natureza de varias
organizagoes

Pais -+ Com mais espécies em risco desta regido
0000 Total do pais com mais espécies em risco

América
do Norte

475 296

297
310
Caraibas CUBA
87 137 340

681 .‘311
2557

A<

182

3M

847

3858
TERRAS AUSTRAIS
E ANTARCTICAS
FRANCESAS
Antarctida 2
710
4 90

.,

55

Lince-ibérico
Lynx pardinus

1943

Espécie “criticamente em perigo” até 2015,
€ agora considerada “em perigo’, embora
continue a ser o felino mais ameagado do
mundo. A sua dieta é a base sobretudo de
coelho-bravo. A reprodugéo em cativeiro e

em Portugal e Espanha, tém aumentado o
seu numero

Fonte: Lista Vermelha 2016 das Espécies Ameagadas, da Unido Internacional para a Conservagdo da Natureza; ICNF; SPEA; ilustragdes: lobo-ibérico, priolo, saramugo e lince-ibérico de Marcos Oliveira; borboleta - Wikipédia

os programas de reintrodugéo na natureza,

Europa

ESPANHA

617

no 207

879
Norte  [varrocos
de Africa 205

68 1 g6
130 r‘ o
700

Africa
subsariana

320

MADAGASCAR

1274

66

No’rte
da Asia

RUSSIA
235

76’5~52

‘397 94
-

19 73 12

Asia ocidental
e central

762

TURQUIA

389

Les'te
da Asia

5 147

2776

CHINA

1080

Sule Sqdoeste
da Asia

INDONESIA
1282

805

370

314

1070

AUSTRALIA

931

1786

423

Saramugo
Anaecypris hispanica

E um dos peixes de dgua doce mais ameacados da
Peninsula Ibérica. Tem cerca de seis centimetros de
comprimento e a sua dieta baseia-se em pequenos
invertebrados, podendo ingerir também plantas e
detritos. As principais ameacgas a conservagao das
suas populagdes sdo a perda ou a degradacéo do
habitat provocada pela construcédo de barragens e
acudes, a poluigéo, a extracgao de inertes ou a
captagédo de dgua

Por Catia Mendonca

Top 10 dos paises com espécies ameagadas na Europa

coperve N ©'7
I 37
I 55

Portugal _ 281

I 075 \
Croécia - 176
Eslovénia - 143
Albania - 131
Austria - 19
Alemanha - 16

Grécia

[talia

Franca

Espécies ameagadas em Portugal (2016)

Mamiferos
Fungos 13 Aves
2 13
Plantas
/4 Répteis
»
Qutros 27 Anfibios
Invertebrados
76 63
Moluscos Peixes

Grande-branca-da-madeira
Pieris brassicae wollastoni

E uma espécie de borboleta restrita & ilha da
Madeira. Na década de 70 foi considerada rara.
Existem alguns relatos de avistamentos nos
anos 80, mas a partir dai nunca mais foi vista.
Segundo a Lista Vermelha da Unido Interna-
cional para a Conservagao da Natureza, e
apesar de categorizarem esta borboleta como
‘criticamente em perigo”, ela pode estar extinta




U MILAGRE

Lisboa

Ha 14 reservatorios
e diferentes zonas
de distribuigao,
conforme

a altitude

g

JA TORNE

Cota/m v Zonas

902120 . Superior

—— Principais 603290 Alta
condutas 30a60 Média

mmm Reservatorios 0a 30 Baixa

Nessa altura, Lisboa era abastecida pelo Aqueduto das Aguas Livres,
construido entre 1731 e 1799, e distribuida através de chafarizes

— Aqueduto principal

Vale de

Carenque aos chafarizes

LOURES

AMADORA ™.
SINTRA

LISBOA
» :"-.. Reboleira Aqueduto sobre
,,,,, { Damaia o vale de Alcantara
. Alfragide Mae d Agua
OEIRAS

¢ Baixa

Alcéantara

— Aquedutos secundarios
ODIVELAS h Galerias de distribuigo

o @
nsagzentes hgagt.a?teos soervidosw w 'nl w

58 m

de aquedutos .
Lajes das Flores

5 of ()

galerias na cidade

24

chafarizes

5,5 milhdes 1
de litros reservatorio

i° 34"

Fontes: EPAL; Camara Municipal de Braganga; ERSAR; INSAAR; Programa Nacional para o Uso Eficiente da Agua; INE

Sistema municipal
de Braganca

Com 105 zonas de abastecimento
diferentes, a cidade recebe dgua  raamo
sobretudo de uma barragem

Braganca

35.341

L 4

30

1.452.094
0

99

Sistema da EPAL Lisboa
A EPAL serve 26 concelhos com Castelo de Bode pu
agua sobretudo de Castelo de Bode. LEIRIA -~
Lisboa recebe 27% do total B
67% Populacdo
(o)
BATALHA
N 547631
|:| PORTO .
DE MOS ) ]
ALCOBACA Densidade populacional (hab/km2)
TORRES NOVAS Estacdo de
tratamento
gy ALCANENA da Asseiceira 6447
os de Agua
GALDAS DA [RANTIA Captagdo Ad,Ut.Of . Consumo doméstico total (m3/ano)
desactivada Médio Tejo
OBIDOS SANTAREM Adutor CONSTANCIA 27.042.848
RIO MAIOR Castelo
PENICHE Adutor
BOMBARRAL Alvilela ./  deBode “““““““““
A &gua leva dois dias de . . .
LOURINHA CADAVAL Castelo de Bode até as Litros per capita por dia
torneiras de Lisboa, a uma
Estagéo de tratamento /Rijo Tejo velocidade dSO?'SeZL'gdrg 1 3 5
de Vale da Pedra
24% Factura anual para 120 m3 (euros)
TORRES VEDRAS (o) . i
ALENQUER @ Captagdes superficiais 93
e Captagdes subterraneas
A Perdas na rede
VILA FRANCA (o)
DEXIRA g 10% .
ViARRA Adutor /
VF Xira /

-Telheiras ¢
SINTRA LOURES /7 /
Adutor f Adutor

Circunvalagio ‘ Tejo
A
CASCAIS o
Evora

o1€

Factura da agua
é desigual pelo pais

A curva dos precos da agua em todos
os concelhos do pais. A factura mais
cara é 25 vezes superior a mais barata

25m
1,8m
1,5m
” 60 cm
ANE —]
T T T T

30cm 10 cm

Diametros ¢ Maximo « Asaida * Conduta  Saida do * Canalizagéo
da conduta do Castelo de Vila Franca reservatério  derua
do Tejo de Bode de Xira de Telheiras
Moncao

VALS

Angra do Heroismo

61€

Como Portugal
usa a agua

Agricultura

87%

Ribeira Grande

33€

34%

105

Barragens e rios

66%

Industria

5%

B 20%

Lisboa

93€

Barragem
Serra Serrada

Futura barragem

4 ba Uma nova barragem sera agora
de Veiguinhas

construida para complementar a
de Serra Serrada, insuficiente para
o consumo crescente de Braganca

Braganca
| » gang
Espinhosela o9 e cle Orral
Franga [ Y
..’ Carragosa
Qe ] b Aveleda
W . - &
Lisboa ®
'\0 Deilao e
Gondesendc—i. &
‘( Bacal J
% !
Castrelos % [/ ) o "{!
o g ta. Maria ..
C. Avelas 2 Gimonde S. Julizo de
g‘ ? 7 ~o* Palacios
o - -

4 & Goste 5 Sao Joao

rrazedo 4 da Madei

‘, Nogueiraj J Milhdo Quintanilha a adeira
\ & N 223€
A Rebordéos g  Parada

20 % ~ Fade o8 Gricde  #*
. Parada

Rio Frio

- ~
/I Sortes :,' Mos » \‘ d’\
&
‘ ; ; LS °
et Parada  Outeiro i

Rebordainhos

furos servem a » ’/
. Rossas
as freguesias %
do concelho Pombares o~ Salsas
- ey e o’ Coelhoso
* Calvelhe
°® % .' Y ’z'
e Sendas Serapicos % °
@ lemheses e Paradinha
S Macedo Nova Guarda
4 do Mato

— Adutora existente

@ Reservatorio existente
@® Captacdo existente

Izeda

Porto

130€

Coimbra

113€

Faro

104€

Dados nacionais

Factura média anual
por nivel de consumo 142€

87€

Consumo
diario per
capita

litros

25% de perdas 48€

Populacao
servida .

oA




Infografias Interativas

- “As melhores praias de 2015”
- “Corais em stress”
- “O segredo da cerveja”
“Alerta: ha 25 mil espécies em risco”

- “O milagre da torneira”



Infografia interativa “As melhores praias de 2015”

Disponivel em: https://www.publico.pt/2015/06/01/infografia/bandeiras-azuis-em-
2014-133

P = P P2 [PSHON CULTO FUGAS P3  CINECARTAZ

PRAIAS

As melhores praias para este Verdo

Lista das praias portuguesas com bandeira azul e das praias de ouro.

CATIA MENDONGA 2 2 (a s Lo o o @ @ @ @ o o

Total de praias e marinas galardoadas com bandeira azul

@ Costeiras @ Fluviais ® Marinas

Norte Centro Tejo Alentejo Algarve Agores Madeira
. () 0 @ Y IY)
63 20 48 25 85 31 1

299
270 569
sem praias.
bandeira

Catia.Mendonca@publica. pt

O FUGAS P3  CINEC

PRAIAS

As melhores praias para este Verdo

Lista das praias portuguesas com bandeira azul e das praias de ouro.

CATIA MENDONGA s d i a L o o @ @ @ @ o o

CAMINHA ESPANHA

Distrito de Viana do Castelo

L
R
¥

o Gaminha Caminha
.i Moledo
Forte do Cdo

Vila Praia de Ancora
Viana do Castelo

]

Ay

SO Esposends
Ciilérios 08 auy
2

o Praias do ouro F Pévoa de Varzim
Lstadas praias de U0 oy cag o Draias E

sem bandeira azul
combandsira azul 1990 1995 2000 2005 2010 2013 2014 2015

Catia.Mendonca@publico.pt
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https://www.publico.pt/2015/06/01/infografia/bandeiras-azuis-em-2014-133

Infografia interativa “Corais em stress”

Disponivel em: https://www.publico.pt/2017/08/27/infografia/corais-em-stress-234

4300
.



https://www.publico.pt/2017/08/27/infografia/corais-em-stress-234

Infografia interativa “O segredo da cerveja”

Disponivel em: https://www.publico.pt/2012/12/19/infografia/o-segredo-da-cerveja-30

PORTUGAL

0 segredo da cerveja

CATIA MENDONGA & JOAQUIM GUERREIRO - 19 de Dezembro de

Por detrés de um simples
‘copo de cerveja estd um
lango processo de fabrico.
O PUBLICO visitou a fabrica
da Vialonga da Socledade

Central de Gervejas para
conhacer ao detalha como

nasce o produta.

Catia Mendonca@publico.pt

PORTUGAL

0 segredo da cerveja

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO - 19 d

o

Pilsen
Griios de cer

de tempo
08 740 $40 560

importancia fundamental na fabri

& bebida o sabor caracte

@0
00

Outros cereais
nao maltados
Gritz de mitho

Catia.Mendonca@publico.pt

de forma a permitir a sua conservat

Entrar

‘00000000

Entrar

‘00000000

£ um elemento muito importante neste p

Carafa Caramelo

a, 830 germinados durante um pariodo +
equida,

O malte tem

de cerveja, pols vai conferir

, cor @ aroma

que produz uma f
! pelo
ia cerveja. Possui propriedades
& 6 um conservante natural

ente recore-se o milho.
extraida a sua gordura, 6 moido,
rransformando-se em gritz
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PORTUGAL

0 segredo da cerveja

CATIA MENDONGA & JOAQUIM GUERREIRO - 19 de Dezembro de

Germinagao operag
agem com a objectiva de activar

Secagem

Entrada o
ar ventilado

Catia Mendonca@publico.pt
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PORTUGAL

0 segredo da cerveja

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO - 19

‘00000000

Fabrico do mosto
Depos do fabrico do malte, 0 processo
de produglio decorre em trés fases:
Fabrico do mosto, Fermentacao e Enchimento

Fermentacio

Enchimento

Fabrico do mosto

do processo de produgao d

lte e os outros cereais sio Afarinha é misturada com agua a diferentes
moidos, obtendo-se uma farinha temperaturas para se obter 0 mosto

Catia.Mendonca@publico.pt
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PORTUGAL
0 segredo da cerveja

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO - 19 de Dezemk

‘00000000

Dos lusitanos ao nascimento da
Central de Cervejas e da Unicer

1934 | 1940

O lusitanos, que habitaram

a Peninsua Ibérica desde o inicio
da idade do Ferro, bebiam uma
espécie de cevada, resevando

o vinho para ocasi

Catia.Mendonca@publico.pt



Infografia interativa “Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco”

Disponivel em: https://acervo.publico.pt/multimedia/infografia/alerta-ha-mais-de-24-

mil-especies-em-risco-209

P = emo o mos n cowe

Alerta: hda mais de 24 mil espécies em risco

CATIAMENDONGA

Portugal esti cm 4.° lugar entre 05 paises europeus com mais espécies em risco de extingdo, segundo a
Gltima Lista Vermelha das Espéci da Unifio i para a C do da
Natureza, publicada em 2016

ESPECIES AVALIADAS

85.604 24.307

Total de espécies avaliadas no mundo em 2016 Total de espécies ameagadas Por grupo mais ameagado
=l > Peixes
2359 Ny
8160 =

Vertebrados |44.694

Moluscos
Invertebrados | 18.609 4470 1984
H Plantas com flor
Plantas | 22.253 Wy (angiospérmicas)
11.643 10.941
Fungos | 48 34 21 Cogumelos
Por categoria

@cnnc«me«xe @ Empergo VU Vuineravel
em perigo -

D

24,307

11.316 7781
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Infografia interativa “O milagre da torneira”

Disponivel em: https://www.publico.pt/2012/10/26/infografia/o-milagre-da-torneira-16
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Acua
O milagre da torneira

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO

‘90000000

Abrir a torneira é um acto banal, que qualquer
um faz de forma irreflectida. Basta girar o
manipulo e a 4gua sai. E potavel: cerca de
98% das analises a agua no pais cumprem
os padroes exigiveis de qualidade

Catia.Mendonca@publico.pt
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O milagre da torneira

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO . 26 de Dutubro de

‘00000000

A croos rncionns [T

Populagéo servida Consumo per capita (litros/dia) Factura média anual
(por nivel de consuma, am euros)

142

87
48
60m3 120 m3 180 m3

Como Portugal usa a dgua

Furos.

9T Baragens s rios

4

25% de perdas

Industia 5%
Agricultura 87%

926.923 823.291 693.074 594.393

Catia Mendonca@publico. pt
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AGUA
O milagre da torneira

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO

‘90000000

@ orosnconns [ srowca

Em 2012
Em 1835

Sistema da Epal Asgua leva dois dias de Castelo de Bode

até 4s tomeiras de Lisboa, a uma velocidade

* Captagtes superficiais
de 0,5 1,0 m por segundo

* Captagbes sublerraneas

a

Adutor
Lisboa

Hi 14 teservatirios e diferentes zonas
de distribuigio, conforme a alttude

Cota/m Zonas
at120h Superior

. 60290 Alta

2 30260 Media
Adutor e e

Circunvalagdo

— Principais condutas

== Lisboa - Reservatirios A [+]

Catia.Mendonca@publico.pt
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AGUA
O milagre da torneira

CATIA MENDONGA ¢ JOAQUIM GUERREIRO

‘90000000

@ orsosmaciows ussor

Sistema municipal de Braganga
Com 105 zonas de abastecimento
Lisboa @ Braganga diterentes, a cidade recebe dgua

sobretudo de uma barragem -
i =
* Captagdo existente =
= Adutora existente ’ P
35.341 SrEny
Densidad popuiacional (ratikrm2) 1 %
6447 30 ac
no doméstico total {m3/anc) 75 ~u
v
27.042.848 1.452.094 : .
000000000000000008 & MR
Litros per capita por dia L/
135 99
anual para 120m3 (euros) N Braganca
93 105 167
Perdas na rede furos servem - ey 0 Lisboa

as freguesias.
10%H W 20% do concalno

Catia.Mendonca@publico.pt



Grelha de avaliacao das infografias impressas e
interativas



Grelha de avaliagiio da infografia impressa

Escalas de Avalia¢io

Infografia 1

Infografia 2

Infografia 3

Infografia 4

Infografia 5

Nome

‘As melhores praias de 2015

Corais em stress

O segredo da cerveja

Alerta: ha mais de 24 mil espécies em
risco

O milagre da torneira

Data da publicagio

1 de junho de 2015

27 de agosto de 2017

19 de setembro de 2012

11 de fevereiro de 2017

26 de outubro de 2012

Tema = Praias Alteragdes Climaticas Portugal Espécies ameagadas Desperdicio de agua
- O Verdo esta a chegar e os leitores Por serem um motivo de Segundo o jornal Pablico, “por detras | Portugal entre no top cinco dos paises | O jornal Publico quis alertar os seus
querem ficar a par de quais as deslumbramento, os recifes de corais | de um copo de cerveja ha um longo | onde existem mais espécies com risco | leitores para o desperdicio de agua
melhores praias para visitar com o sofrem de um grande fendmeno de | processo”. Apos uma visita a fabrica de extingdo. Com 281 espécies que cometemos todos os dias, o deixar
bom tempo. O jornal Piblico criou um| branqueamento que alguma vez foi | central de cerveja, o jornal mostra aos | ameagadas, o jornal Publico decide | a torneira aberta ¢ uma perda de agua
mapa de Portugal, i as ilhas do. Como éncia da seus leitores todo o processo de demonstrar aos seus leitores quais as | potavel pois 98% das analises a agua
dos Agores e Madeira, para divulgar | subida das temperaturas das aguas, os | transformagdo, desde os i espécies das e com maior cumprem os padrdes de qualidade.
as praias de bandeira azul e as praias, | corais foram afetados em 1500 km na utilizados até a sua historia. perigo de se extinguir para alertar a Para este alerta, o jornal comparou
Resumo selecionadas pela Quercus, de ouro. | costa da Grande Barreira do Coral da populagio. Lisboa a Braganga e os resultados
“Ha centenas de boas razdes para ir a Austrélia. O jornal Publico ndo estdo apresentados na seguinte
banhos”. qi do ficar indi st infografia.
como acontece.
. . Impressa - v v v v v
Tipologia —
Digital - - - - - -
Explicativa 1 - nada util; 3 4 3 4 4
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Grelha de avaliagio da infografia digital

Escalas de Avaliac¢io

Infografia 1

Infografia 2

Infografia 3

Infografia 4

Infografia 5

Alerta: ha mais de 24 mil espécies em

Nome = As melhores praias de 2015 Corais em stress O segredo da cerveja risco O milagre da torneira
Data da publicagdo = 1 de junho de 2015 27 de agosto de 2017 19 de setembro de 2012 11 de fevereiro de 2017 26 de outubro de 2012
Tema - Praias Alteragdes Climaticas Portugal Espécies ameagadas Desperdicio de agua
- O Verio estd a chegar e os leitores Por serem um motivo de Segundo o jornal Publico, “por detras | Portugal entre no top cinco dos paises | O jornal Pablico quis alertar os seus
querem ficar a par de quais as deslumbramento, os recifes de corais | de um copo de cerveja ha um longo | onde existem mais espécies com risco | leitores para o desperdicio de dgua
melhores praias para visitar com o sofrem de um grande fendmeno de | processo™. Apds uma visita a fabrica de extingdo. Com 281 espécies que cometemos todos os dias, o deixar
bom tempo. O jornal Pablico criou um| branqueamento que alguma vez foi | central de cerveja, o jornal mostra aos | ameagadas, o jornal Publico decide | a torneira aberta ¢ uma perda de dgua
mapa de Portugal, incluindo as ilhas istado. Como sequéncia da seus leitores todo o processo de demonstrar aos seus leitores quais as | potavel pois 98% das analises a dgua
dos Agores e Madeira, para divulgar | subida das temperaturas das 4guas, os | transformagao, desde os i espécies € com maior cumprem os padrdes de qualidade.
as praias de bandeira azul e as praias, | corais foram afetados em 1500 km na utilizados até a sua historia. perigo de se extinguir para alertar a Para este alerta, o jornal comparou
Resumo selecionadas pela Quercus, de ouro. | costa da Grande Barreira do Coral da populagio. Lisboa a Braganga e os resultados
“Ha centenas de boas razdes para ir a Austrélia. O jornal Pablico ndo estdo apresentados na seguinte
banhos™. do ficar indife it infografia.
como acontece.
. ) Impressa - - - - - -
Tipologia —
Digital - v v v v v
Explicativa 1 - nada util; 4 5
Utilidade 2 - pouco util;
Facil de Utilizagdo 3 - qtil; 3 5 3 5 4
4 - muito atil;
Navegagio Intuitiva 5 - excecionalmente wtil 4 3 2 4 3
Layout da pagina 3 2 3 4 4
Cores 4 2 4 5 4
Tipografi
ipografia 1 - nada ad N 4 2 4 5 4
Graficos 2 - pouco ad d 4 3 3 5 5
Estética Videos 3 - adequado; - 4 - - -
Fotografias 4 - muito adequado; N _ 5 _ -
Elementos graficos B i
e Mapas RN 4 4 - - 4
Tlustragdes 4 4 5 4 4
Linha Cronologica / Sequencial 3 4 4 - -
Caracteristicas Gerais
Titulos 1 - nada atil; 2 2 4 4 5
2 - pouco util;
Organizagio Coeréncia 3 - qtil; 3 4 4 5 4
4 - muito util;
Estrutura da informagao 5 - excecionalmente til 3 4 3 5 4
1 -nada relevante;
2 - pouco relevante;
Papel relevante para sociedade 3 - relevante; 3 4 2 4 4
4 - muito relevante;
s 5 - extremamente relevante
Pertinéncia
Consciencializa - - X v v
N Informa v - Sim; v v v v v
Intensdo - o
Elucida X - Nao - - X Vv v
Entretém v v v X X




Tabela de analise de resultados das infografias
Impressas e interativas



Resultados da analise de infografia Impressa

Utilizador 1 Utilizador 2 Utilizador 3 Utilizador 4 Utilizador 5 Utilizador 6 Utilizador 7 Utilizador 8 Utilizador 9 Utilizador 10 Utilizador 11 Utilizador 12 Utilizador 13 Utilizador 14 Utilizador 15
Tempo para a conclusio 28 4 16 60 20 15 30 38 ) 16 28 20 15 18 2
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 13 5 8 2 9 5 11 5 5 8 13 9 5 9 10
Tarefa 1
R . < Sim. Dificuldade na < Sim. Dificuldade na < < - Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na < < ~ . = 5
Limitagdes do utilizador Nao identificagdo da legenda. Nao identificagdo da legenda. Nao Nao Nao identificagdo da legenda. | identifica¢do da legenda. Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 25 30 18 16 21 30 40 30 30 18 25 21 30 19 20
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 4 2 6 2 6 13 21 2 2 6 4 6 13 6 9
As melhores Tarefa 2
. arefa
praias de 2015 Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldad
Limitagdes do utilizador | identificagdo da legenda Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Niao Niao | S Db icu ade na Niao Niao Niao Nio
2 identificagdo da legenda
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 3s 12 38 70 30 20 60 12 12 38 35 30 20 4 58
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 4 2 12 10 11 6 22 2 2 12 4 11 6 15 23
Tarefa 3
R . < < Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na < < Sim. Dificuldade na - Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na Sim. Dificuldade na
Limitagdes do utilizador Nao Nio . . N | . . N | . . N | . . N | . . N | Nio Nio . . N | Nio . . N . . . N . . . N . . . N .
identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico. identificagdo do grafico. identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico. | identificagdo do grafico.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 4 55 7 79 3s 20 58 55 55 7 4 35 20 7 15
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 1 3 2 20 23 14 13 31 3 2 1 23 14 2 10
Tarefa 1
Sim. Utilizador ficou Sim. Utilizador ficou Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ficou Sim. Utilizador ficou Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo
Limitagdes do utilizador Nio Nio Nio confuso qual a area mais | confuso qual a area mais|entende qual a zona mais | confuso qual a drea mais | confuso qual a area mais Nio Nio Nio entende qual a zona mais| entende qual a zona mais Nio Nio
afectada. afectada. afectada. afectada. afectada. afectada. afectada.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Nio Nio Sim Sim Sim Sim Sim Sim Nio Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 7 9 15 19 1 7 15 1 9 15 7 1 7 15 1
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 2 1 10 5 4 2 2 3 1 10 2 4 2 10 3
Corais em | Tarefa2
stress Limitagdes do utilizador Nao Nio Sim. Nio enconirou o Nio Nio Nio Nio Nao Nio Sim. Nio enconirou o Nio Nio Nio Sim. Nio enconirou o Nio
grafico e ficou confuso. grafico e ficou confuso. grafico e ficou confuso.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 40 26 10 101 112 46 7 51 26 10 40 112 46 10 46
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 5 6 5 30 41 21 23 23 6 5 5 41 21 6 20
Tarefa 3 Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo . L N Sim. Utilizador ndo . L N Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo . L N Sim. Utilizador ndo
Sim. Utilizador nao Sim. Utilizador nao Sim. Utilizador nao
- . consegue encontrar as | consegue encontrar as ~ consegue encontrar as | consegue encontrar as . consegue encontrar as . consegue encontrar as - consegue encontrar as | consegue encontrar as . - consegue encontrar as
Limitagdes do utilizador . . N . . N Niao . . N . . N encontrou o grafico por . . N encontrou o grafico por . . N Niao . . N . . ~ encontrou o grafico por Niao . . N
espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo espécies pois estdo
. . X X ser confuso. X ser confuso. X X X ser confuso. i
pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas. pouco referenciadas.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Nio Nio Nio Nio Nio Sim Sim Sim Nio Nio Sim Sim




Resultados da analise de infografia Impressa

Utilizador 1 Utilizador 2 Utilizador 3 Utilizador 4 Utilizador 5 Utilizador 6 Utilizador 7 Utilizador 8 Utilizador 9 Utilizador 10 Utilizador 11 Utilizador 12 Utilizador 13 Utilizador 14 Utilizador 15
Tempo para a conclusio 20 45 17 31 70 94 4 62 45 17 20 70 94 17 26
da tarefa (segundos)
Numero de clicks 3 20 4 12 36 23 27 37 20 4 3 36 23 4 9
Tarefa 1 Sim. Utilizador fica Sim. Uullzad(?r o Sim. Utilizador fica Sim. Uullzad(?r o Sim. Utilizador fica Sim. Utilizador fica Sim. Uullzad(?r o Sim. Utilizador fica Sim. Utilizador fica Sim. Uullzad(?r o
.. | compreende a linha de .. | compreende a linha de . .. | compreende a linha de . .. | compreende a linha de
- . confuso com a sequéncia A - - . confuso com a sequéncia A ~ | confuso com a sequéncia | confuso com a sequéncia A - - confuso com a sequéncia | confuso com a sequéncia A N ~ .
Limitagdes do utilizador N sequéncia da produgido e Nio Nio N sequéncia da produgio e N N sequéncia da produgido e Nio N N sequéncia da produgido e Nio Nio
e ndo percebe quantas 3 e ndo percebe quantas 3 e ndo percebe quantas | e ndo percebe quantas 3 e ndo percebe quantas | e ndo percebe quantas 3
. conta mais que 0s 3 N conta mais que 0s 3 < < conta mais que 0s 3 ~ N conta mais que os 3
fases sdo. fases sdo fases sdo. fases sdo. fases sdo. fases sdo
Passos. Passos. Passos. Passos.
Tarefa concluida Nio Nio Sim Sim Nio Nio Sim Nio Nio Sim Nio Nio Nio Sim Sim
Tempo para a conclusio 55 43 45 10 66 55 39 41 43 45 55 66 55 45 34
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 11 13 8 7 19 11 11 11 13 8 11 19 11 8 11
O segredo da
cerveja
Tarefa 2 Sim. Utilizador afirma |Sim. Nao encontrou logo| . - . - Sim. Utilizador afirma . - . - Sim. Néo encontrou logo| . - Sim. Utilizador afirma . - Sim. Utilizador afirma | . . Sim. O gréfico era
. . . s Sim. Nédo encontrou o Sim. Nio encontrou o . . Sim. Néo encontrou o Sim. Nio encontrou o R A Sim. Néo encontrou o . . Sim. Néo encontrou o . . Sim. O grafico encontra- -
Lo . que o grafico esta o gréfico devido a sua . . - . . que o grafico esta . . . . o gréfico devido a sua . . que o grafico esta . . que o grafico esta pequeno e nao se
Limitagdes do utilizador . . N grafico devido ao facto Niao grafico devido ao facto . grafico devido ao facto | grafico devido ao facto | . N grafico devido ao facto . grafico devido ao facto . se pequeno e .
demasiado pequeno ¢ | dimensdo e estar no fim . . demasiado pequeno e . . dimensio e estar no fim . demasiado pequeno e . demasiado pequeno e . . compreendia o seu
. L. de estar escondido. de estar escondido. . de estar escondido. de estar escondido. L. de estar escondido. . de estar escondido. . incompreensivel. .
escondido. da pagina. escondido. da pagina. escondido. escondido. significado.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Nio Sim
Tempo para a conclusio 20 12 8 31 10 1 14 19 12 8 20 10 1 8 20
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 2 2 10 10 4 2 4 9 2 10 2 4 2 10 6
Tarefa 3
Sim. Utilizador fico
Limitagdes do utilizador | confuso a perceber o Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio
gréfico.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 12 25 40 61 33 52 35 33 25 40 12 33 52 33 25
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 2 3 10 21 12 31 8 14 3 10 2 12 31 12 3
Tarefa 1
Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador no Sim. Utilizador ndo
Limitagdes do utilizador Nio Nio Nio encontrou a legenda em Nio encontrou a legenda em Nio i Nio Nio Nio Nio encontrou a legenda em Nio Nio
I, I, encontra a legenda .,
CP CP CP
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 6 24 20 2 24 18 2 1 2 20 6 24 18 24 24
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 1 7 7 5 6 5 6 7 7 7 1 6 5 6 7
A Tarefa 2
Alerta: ha
mais de 24 mil Limitagdes do utilizador Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio
espécies em
riseo Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 26 74 45 40 55 51 59 17 74 45 26 55 51 55 74
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 5 14 5 30 11 9 19 13 14 5 5 11 9 11 14
Sim. Utilizador nao Sim. Utilizador nao
Tarefa 3 i
Sim. Utilizador achou | "™ trou a legyenda da Sim. Nio encontrou a $im. Demorou bastante Sim. Ndo encontroua | Sim. Ndo encontroua | Sim. Ndo encontrou a eneon trou a legyenda da Sim. Ndo encontroua | Sim. Utilizador achou | Sim. N&o encontroua | Sim. N&o encontroua | Sim. Néo encontrou a Sim. Utilizador ndo
R L . . leitura do grafico. . tempo a encontrar a R R R N leitura do grafico. . . . . . .
Limitagdes do utilizador | confuso o grafico pois X X legenda para a leitura do . legenda para a leitura do | legenda para a leitura do | legenda para a leitura do Nao X X legenda para a leitura do| confuso o grafico pois |legenda para a leitura do | legenda para a leitura do | legenda para a leitura do| encontrou a legenda da
N (sugeriu que este tivesse . N legenda para a leitura do . N . N . N (sugeriu que este tivesse . N - . N . N . N . .
ndo encontrou a legenda . gréafico em questdo. . < gréafico em questdo. gréafico em questdo. gréafico em questdo. . grafico em questdo. | ndo encontrou a legenda |  grafico em questdo. gréafico em questdo. gréafico em questdo. leitura do grafico.
maior para melhor grafico em questdo. maior para melhor
leitura) leitura)
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim




Resultados da analise de infografia Impressa

O milagre da
torneira

Utilizador 1 Utilizador 2 Utilizador 3 Utilizador 4 Utilizador 5 Utilizador 6 Utilizador 7 Utilizador 8 Utilizador 9 Utilizador 10 Utilizador 11 Utilizador 12 Utilizador 13 Utilizador 14 Utilizador 15
Tempo para a conclusio ) 75 62 53 59 58 83 30 75 62 ) 59 58 50 57
da tarefa (segundos)
Numero de clicks 15 30 25 20 23 33 32 27 30 25 15 23 33 30 30

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Sim. Utilizador leu a

Tarefa 1 i intei i intei i intei i intei i intei i intei i intei i intei i intei
Sim. Utilizador afirma infografia mteuja para oo arafico encontra- Sim. O gréfico encontra- infografia mteuja para | infografia mteuja para | infografia mteuja para | infografia mteuja para | infografia mteuja para oo arafico encontra-| Sim. Utilizador afirma infografia mteuja para | infografia mteuja para | infografia mteuja para oo arafico encontra-
- . . encontrar o grafico e encontrar o grafico e encontrar o grafico e encontrar o grafico e encontrar o grafico e encontrar o grafico e . encontrar o grafico e encontrar o grafico e encontrar o grafico e
Limitagdes do utilizador muito confuso e . P se muto pequenos e no | se muto pequenos e no . A . R . Lo . R . A se muto pequenos e no muito confuso e . A . Lo . A se muto pequenos e no
L referiu que esta muito . . referiu que esta muito referiu que esta muito referiu que esta muito referiu que esta muito referiu que esta muito N L referiu que esta muito referiu que esta muito referiu que esta muito .
minisiouso canto da pagina. canto da pagina. canto da pagina. minisiouso canto da pagina.
pequeno e no canto na pequeno e no canto na | pequeno e no canto na | pequeno € no canto na | pequeno e no canto na | pequeno € no canto na pequeno e no canto na | pequeno € no canto na | pequeno e no canto na
pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda. pagina nao ajuda.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 10 60 4 12 21 15 33 9 60 4 10 21 15 14 4
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 3 22 2 3 5 5 12 3 22 2 3 5 5 5 2
Tarefa 2 Sim. Utilizador teve Sim. Utilizador teve
R . N dificuldad N N N - N - dificuldad - - - - - -
Limitagdes do utilizador Nao . l ou ~a e na Nao Nao Nao Nio Nao Nao . l ou ~a ¢ na Nao Nao Nao Nao Nao Nio
identificagdo da data identificagdo da data
"1835" "1835"
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
T lusd
€O pird & coneusio 2 10 3 10 7 12 15 2 10 3 2 7 12 1 3
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 2 4 1 3 3 3 2 1 4 1 2 3 3 3 1
Tarefa 3
Nio. Utilizador referiu Nio. Utilizador referiu | Nao. Utilizador referiu
Limitagdes do utilizador Nio Nio Nio Nio Nio que a tipografia podia Nio Nio Nio Nio Nio Nio que a tipografia podia | que a tipografia podia Nio
estar maior. estar maior. estar maior.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim




Resultados da anilise de infografia digital

Utilizador 1 Utilizador 2 Utilizador 3 Utilizador 4 Utilizador 5 Utilizador 6 Utilizador 7 Utilizador 8 Utilizador 9 Utilizador 10 Utilizador 11 Utilizador 12 Utilizador 13 Utilizador 14 Utilizador 15
Tempo para a conclusio 12 5 16 4 10 12 1 15 5 16 12 10 12 10 5
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 1 1 3 2 4 2 4 2 1 3 1 4 2 2 2
Sim. A evolugdo da Sim. A evolugdo da
impressa para a digital impressa para a digital
Tarefa 1 Sim. Utilizador nao fe? confuisio ao fe? confuisio ao Sim. Utilizador nao Sim. Utilizador ficou a
ercebeu como tinha que utilizador por estar utilizador por estar ercebeu como tinha que ensar como tinha que
Limitagdes do utilizador p . a Nao demasiado diferente. Nao Nao Nao Nao Nao Nao demasiado diferente. | . a Nao Nao P L a Nao
avangar na pagina N N avangar na pagina avangar na pagina
. Nao consegue perceber Nao consegue perceber . .
inicial. inicial. inicial.
que tem que tocar no que tem que tocar no
mapa para mudar de mapa para mudar de
regido. regido.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 50 20 20 23 10 10 43 30 20 20 50 10 10 20 10
da tarefa (segundos)
As melhores
praias de 2015 Nimero de clicks 4 2 3 4 2 3 19 2 2 3 4 2 3 4 2
Sim. Utilizador reparou Sim. Utilizador reparou Sim. Utilizador reparou
Tarefa 2 : " " . " " . " "
Sim. Utilizador ficou um quyé;_exlsterg ermsl no quyé;_exlsterg ermsl no Sim. Utilizador ficou um quyé;_exlsterg ermsl no Sim. Utilizador ficou um Sim. Utilizador ficou um
Limitagdes do utilizador | confuso de onde estaria g l.co‘ Pols 05 va ores Niao e l.co‘ pols os vajores Niao Niao confuso de onde estaria Niao g l.co‘ Pols 05 va ores Niao confuso de onde estaria Niao Niao confuso de onde estaria Nio
; sdo diferentes de sdo diferentes de . sdo diferentes de . .
o grafico. . . . . o grafico. . . o grafico. o grafico.
infografia impressa para infografia impressa para infografia impressa para
a digital. a digital. a digital.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 40 20 30 20 20 45 31 45 20 30 40 20 45 33 20
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 4 15 25 10 13 18 8 18 15 25 4 13 18 9 13
Tarefa 3
Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo
Limitagdes do utilizador | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar para a | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar paraa | consegue voltar para a
pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial pagina inicial
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 20 14 48 40 26 32 40 63 14 48 20 26 3 25 46
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 5 2 30 10 6 22 21 33 2 30 5 6 22 3 23
Tarefa 1 . . L N . Sim. O local para . . . L " . L " . . . . . L "
Sim. O local para Sim. O utilizador ndo Sim. O local para carregar estd bouco Sim. O local para Sim. O local para Sim. O utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. O utilizador ndo Sim. O local para Sim. O local para Sim. O local para Sim. O local para Sim. O utilizador ndo
Limitagdes do utilizador carregar esta pouco encontra o local para carregar esta pouco L gar esta p N carregar esta pouco carregar esta pouco encontra o local para L . encontra o local para carregar esta pouco carregar esta pouco carregar esta pouco carregar esta pouco Nao encontra o local para
. ., visivel e o utilizador ndo ., ., sabia o local para clicar. ., ., ., .,
visivel. carregar ¢ fica confuso. visivel. encontra. visivel. visivel. carregar ¢ fica confuso. carregar ¢ fica confuso. visivel. visivel. visivel. visivel. carregar ¢ fica confuso.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Nio Sim Sim Sim Nio Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 35 8 9 10 7 8 9 10 8 9 35 7 8 6 10
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 8 2 2 3 4 2 2 3 2 2 8 4 2 1 2
Corais em
stress Tarefa 2 . o . o 5 o 5 o
Nio Utilizador confirma Nao Utlll;ador ) Nao Utlll;ador ) Nio Utilizador confirma Nao Utlll;ador ) Nao Utlll;ador )
R . . . < < < encontrou dois locais encontrou dois locais < < < - X . encontrou dois locais encontrou dois locais < <
Limitagdes do utilizador | que existem dois lugares Nao Nao Nao S S Nao Nao Nao Nao que existem dois lugares S S Nao Nao
que identificava a data | que identificava a data que identificava a data | que identificava a data
onde referem a data. P A onde referem a data. P A
de inicio. de inicio. de inicio. de inicio.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 5 20 28 1 17 16 15 27 20 28 5 17 16 7 16
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 1 6 15 5 8 7 7 7 6 15 1 8 7 3 7
Tarefa 3
Limitagdes do utilizador Nio Nio Sim. Dlﬁculdafie em Nio Nio Sim. Dlﬁculdafie em Nio Sim. Dlﬁculdafie em Nio Sim. Dlﬁculdafie em Nio Nio Sim. Dlﬁculdafie em Nio Nio
encontrar o grafico. encontrar o grafico. encontrar o grafico. encontrar o grafico. encontrar o grafico.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim




Resultados da anilise de infografia digital

Utilizador 1 Utilizador 2 Utilizador 3 Utilizador 4 Utilizador 5 Utilizador 6 Utilizador 7 Utilizador 8 Utilizador 9 Utilizador 10 Utilizador 11 Utilizador 12 Utilizador 13 Utilizador 14 Utilizador 15
Tempo para a conclusio 20 25 48 30 82 32 27 4 25 48 20 82 32 30 3
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 5 3 20 10 15 18 15 6 3 20 5 15 18 6 12
Tarefa 1 Sim. Utilizador fica Sim. Utilizador fica
confuso por ndo Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a confuso por ndo Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a Sim. Dificuldade a Sim. Utilizador nao Sim. Dificuldad
Limitagdes do utilizador Nio compreender 0 menu e encontrar/contar os encontrar/contar os encontrar/contar os encontrar/contar os encontrar/contar os encontrar/contar os compreender 0 menu e encontrar/contar os Nio encontrar/contar os encontrar/contar os consegue contar o mt]l Hiculdade a
afirma que este devia Processos. Processos. Processos. Processos. Processos. Processos. afirma que este devia Processos. Processos. Processos. processo pelo menu. COMAr 05 Processos.
estar dropdown . estar dropdown .
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 180 60 35 9 46 25 30 25 60 35 180 46 25 20 30
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 33 22 20 5 26 12 14 17 22 20 33 26 12 4 14
O segredo da
cerveja Tarefa 2 . . Sim. Dificuldade em Sim. Dificuldade em Sim. Dificuldade em
Utilizador desiste por . . R . R . . . . . . . A . R . A . A . A
o . N . . encontrar o menu pois Sim. Informagdo ndo " Sim. Informagdo ndo Sim. Informagdo ndo Sim. Informagdo ndo encontrar o menu pois | encontrar 0 menu pois Sim. Informagdo ndo Sim. Informagdo ndo Sim. Informagdo ndo Sim. Informagdo ndo " Sim. Informagdo ndo
Limitagdes do utilizador | ndo conseguir concluira| . . . 8 Nio e Lo . . - | s . . . . . . : . : Nio . :
(arefa ndo se compreende que é| perceptivel facilmente. perceptivel perceptivel perceptivel facilmente. |ndo se compreende que é|ndo se compreende que ¢| perceptivel facilmente. | perceptivel facilmente. | perceptivel facilmente. | perceptivel facilmente. perceptivel facilmente.
. clicavel e ndo ¢ claro. clicavel e ndo ¢ claro. | clicavel e ndo ¢ claro.
Tarefa concluida Niao Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Niao Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 149 1 2 64 1 3 12 3 1 2 15 1 3 25 12
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 25 1 15 20 1 1 3 1 1 15 4 1 1 3 3
Tarefa 3 Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo
Limitages do utilizador | _CMndeu que era um Nio Nio entendeu que era um Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio
submenu entdo procurou submenu entdo procurou
pelo site todo. pelo site todo.
Tarefa concluida Niao Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 40 12 6 18 15 14 16 5 12 6 40 15 14 10 10
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 8 5 3 3 3 3 3 2 5 3 8 3 3 3 4
Tarefa 1
Limitagdes do utilizador | S Utilizador ndo Nio Nio Nio Ndo Nio Nio Nio Nio Nio Sim. Utilizador ndo Nio Nio Nio Nio
encontra o menu. encontra o menu.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusao 13 7 2 2 4 3 4 4 7 2 13 4 3 3 4
da tarefa (segundos)
Alerta: ha
mais de 24 mil 02 Numero de clicks 2 3 1 2 3 1 2 1 3 1 2 3 1 1 1
espécies em | Tarefa
risco Limitagdes do utilizador Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 10 15 1 10 14 12 1 9 15 1 10 14 12 14 7
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 2 6 6 5 6 5 7 5 6 6 2 6 5 5 4
Tarefa 3
Limitagdes do utilizador Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio Nio
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim




Resultados da anilise de infografia digital
Utilizador 1 Utilizador 2 Utilizador 3 Utilizador 4 Utilizador 5 Utilizador 6 Utilizador 7 Utilizador 8 Utilizador 9 Utilizador 10 Utilizador 11 Utilizador 12 Utilizador 13 Utilizador 14 Utilizador 15
Tempo para a conclusio 15 13 20 2 5 8 5 27 13 20 15 5 8 6 10
da tarefa (segundos)
Nimero de clicks 4 2 2 2 3 2 1 8 2 2 4 3 2 4 4
Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo Sim. Utilizador ndo
Limitagdes do utilizador entende como deve Nao entende como deve Nao Nao Nao Nao Nao Nao entende como deve entende como deve Nao Nao Nao Nao
avangar na pagina. avangar na pagina. avangar na pagina. avangar na pagina.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 30 2 15 9 18 17 13 15 2 15 30 18 17 12 20
da tarefa (segundos)
. Nimero de clicks 2 5 3 3 6 4 4 4 5 3 2 6 4 4 9
O milagre da
torneira
Limitagdes do utilizador Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tempo para a conclusio 14 10 20 16 2 2 17 14 10 20 14 2 24 20 28
da tarefa (segundos)
Niimero de clicks 2 2 3 3 4 4 2 4 2 3 2 4 4 5 6
Sim. Utilizador acho Sim. Utilizador acho . . " Sim. Utilizador acho . i - Sim. Utilizador acho Sim. Utilizador acho . L Sim. Utilizador acho
Sim. Utilizador nio Sim. Utilizador nio i i Sim. Utilizador achou i
dificil de encontrar o dificil de encontrar o dificil de encontrar o dificil de encontrar o

Sim. Utilizador acho

Sim. Utilizador acho

Sim. Utilizador acho

dificil de encontrar o

dificil de encontrar o

encontra o botdo "+",

botdo "+", acho muito

botdo "+", acho muito

Sim. Utilizador nio Sim. Utilizador nio i Sim. Utilizador achou i i i
Lo . = win = win dificil de encontrar o s dificil de encontrar o dificil de encontrar o dificil de encontrar o = win
Limitagdes do utilizador | encontra o botdo "+", encontra o botdo "+", ~ wew . dificil de encontrar o S waw . S waw . S waw . S waw . encontra o botdo "+", ~ waw . S waw .
L L botao "+", acho muito o botao "+", acho muito | botdo "+", acho muito | botdo "+", acho muito | botao "+", acho muito P botdo "+", acho muito IR botdo "+", acho muito S nan
acha que ndo ¢ visivel. | acha que ndo ¢é visivel. L botdo "+". L L L L acha que ndo ¢ visivel. L acha que ndo ¢ visivel. o L botdo "+". o
ilegivel. ilegivel. ilegivel. ilegivel. ilegivel. ilegivel. ilegivel. ilegivel. ilegivel.
Tarefa concluida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim




Tabela de satisfacéo das infografias impressas e
interativas



Tabela de satisfagdo da infografia impressa

As melhores praias de 2015

Gi de Satisfacio
rad g 1 2 3 4 5 Y -
- Explicativa 0 0 9 6 0 0 0
Utilidade - —
Facil de Utilizagao 0 8 3 4 0 0 0
Navegacao Intuitiva 0 9 6 0 0 0 0
Layout da pagina 0 8 7 0 0 0 0
Cores 0 0 0 15 0 0 0
Tipografia 0 0 4 11 0 0 0
Gréficos 0 0 0 8 7 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
i Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos
Mapas 0 0 0 11 4 0 0
Ilustragdes 0 0 0 15 0 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 13 0 2 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 0 0 15 0 0 0
Estrutura da informagao 4 4 7 0 0 0 0
Papel relevante para sociedade 0 6 4 5 0 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 0 15
Pertinéncia Informa 0 0 0 0 0 0 15
Intensdo -
Elucida 0 0 0 0 0 0 15
Entretém 0 0 0 0 0 15 0
Global 0 5 3 7 0 0 0
Corais em stress
Grau de Satisfacao
1 2 3 4 5 v -
- Explicativa 1 0 4 10 0 0 0
Utilidade - o
Facil de Utilizagao 3 1 7 4 0 0 0
Navegacao Intuitiva 0 4 5 6 0 0 0
Layout da pagina 0 8 7 0 0 0 0
Cores 3 5 1 2 4 0 0
Tipografia 0 2 9 4 0 0 0
Gréficos 0 2 7 6 0 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
i Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos
Mapas 0 0 15 0 0 0 0
Ilustragdes 0 0 2 13 0 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 2 3 10 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 2 0 11 2 0 0
Estrutura da informagao 0 11 4 0 0 0 0
Papel relevante para sociedade 0 6 4 5 0 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 4 11
Pertinéncia Informa 0 0 0 0 0 15 0
Intensdo -
Elucida 0 0 0 0 0 6 9
Entretém 0 0 0 0 0 3 12
Global 0 5 6 4 0 0 0




Tabela de satisfagdo da infografia impressa

Grau de Satisfacao

O segredo da cerveja

1 2 3 4 5 v -
Utilidade Exp.licativa- : 0 8 0 7 0 0 0
Facil de Utilizagao 3 7 1 4 0 0 0
Navegacao Intuitiva 0 4 7 4 0 0 0
Layout da pagina 0 2 9 4 0 0 0
Cores 0 3 1 11 0 0 0
Tipografia 0 0 1 14 0 0 0
Gréficos 0 0 8 7 0 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Mapas 0 0 0 0 0 0 15
Ilustragdes 0 0 3 11 1 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 8 6 0 1 0 0 0
Titulos 0 2 12 1 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 8 3 4 0 0 0
Estrutura da informagao 0 10 5 0 0 0 0
Papel relevante para sociedade 7 8 0 0 0 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 0 15
Pertinéncia Intensio Informa 0 0 0 0 0 0 15
Elucida 0 0 0 0 0 1 14
Entretém 0 0 0 0 0 15 0
Global 0 14 1 0 0 0 0
Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco
Grau de Satisfacao
1 2 3 4 5 v o
Utilidade Explicativa 0 0 4 8 3 0 0
Facil de Utilizagao 0 0 3 12 0 0 0
Navegacao Intuitiva 0 0 0 12 3 0 0
Layout da pagina 0 0 0 4 11 0 0
Cores 0 0 0 7 8 0 0
Tipografia 0 0 0 12 3 0 0
Gréficos 0 0 0 0 15 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Mapas 0 0 0 0 0 0 15
Ilustragdes 0 0 0 7 8 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 0 0 15 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 0 4 8 3 0 0
Estrutura da informagao 0 0 4 8 3 0 0
Papel relevante para sociedade 0 0 0 7 8 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 15 0
Pertinéncia Intensio Informa 0 0 0 0 0 15 0
Elucida 0 0 0 0 0 15 0
Entretém 0 0 0 0 0 0 15
Global 0 0 0 4 11 0 0




Tabela de satisfagdo da infografia impressa

O milagre da torneira

Grau de Satisfacao i 5 3 4 5 7 B
Utilidade Explicativa 0 0 7 8 0 0 0
Facil de Utilizagao 10 5 0 0 0 0 0

Navegacao Intuitiva 0 15 0 0 0 0 0
Layout da pagina 0 12 3 0 0 0 0

Cores 0 10 0 5 0 0 0

Tipografia 0 0 5 10 0 0 0

Gréficos 0 5 7 3 0 0 0

Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos Fotografias 0 0 0 0 0 0 15

Mapas 0 0 15 0 0 0 0

Ilustragdes 0 0 15 0 0 0 0

Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15

Titulos 0 15 0 0 0 0 0

Organizagao Coeréncia 0 0 12 3 0 0 0
Estrutura da informagao 0 12 0 3 0 0 0

Papel relevante para sociedade 0 0 0 13 2 0 0

Consciencializa 0 0 0 0 0 13 2

Pertinéncia Intensio Informa 0 0 0 0 0 15 0
Elucida 0 0 0 0 0 15 0

Entretém 0 0 0 0 0 0 15

Global 0 0 8 5 2 0 0




Tabela de satisfagdo da infografia digital

Grau de Satisfagiao

As melhores praias de 2015

1 2 3 4 5 v -
Utilidade Exp.licativa' _ 0 0 9 6 0 0 0
Facil de Utilizagao 0 9 5 1 0 0 0
Navegagdo Intuitiva 0 3 8 4 0 0 0
Layout da pagina 0 2 9 3 1 0 0
Cores 0 0 1 13 1 0 0
Tipografia 0 0 4 11 0 0 0
Graficos 0 0 0 7 8 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Mapas 0 0 2 9 4 0 0
Ilustragdes 0 0 2 13 0 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 9 3 3 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 0 1 13 1 0 0
Estrutura da informagao 2 5 4 3 1 0 0
Papel relevante para sociedade 0 4 6 5 0 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 0 15
Pertinéncia N Informa 0 0 0 0 0 0 15
Intensdo
Elucida 0 0 0 0 0 0 15
Entretém 0 0 0 0 0 15 0
Global 0 1 8 6 0 0 0
L Corais em stress
Grau de Satisfagiao i 2 3 3 5 7 B
Utilidade Explicativa 0 3 4 8 0 0 0
Facil de Utilizagdo 2 1 8 4 0 0 0
Navegagdo Intuitiva 0 5 5 5 0 0 0
Layout da pagina 2 6 7 0 0 0 0
Cores 3 4 5 2 1 0 0
Tipografia 2 2 9 2 0 0 0
Graficos 0 1 8 6 0 0 0
Estética Videos 0 0 3 6 1 0 5
, Fotografias 0 0 7 7 1 0 0
Elementos graficos
Mapas 0 3 12 0 0 0 0
Ilustragdes 0 0 2 13 0 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 2 5 8 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 1 2 10 2 0 0
Estrutura da informagao 0 13 2 0 0 0 0
Papel relevante para sociedade 0 6 3 6 0 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 4 11
Pertinéncia N Informa 0 0 0 0 0 15 0
Intensdo
Elucida 0 0 0 0 0 5 10
Entretém 0 0 0 0 0 3 12
Global 0 4 9 2 0 0 0




Tabela de satisfagdo da infografia digital

Grau de Satisfagiao

O segredo da cerveja

1 2 3 4 5 v -
Utilidade Explicativa 0 10 1 4 0 0 0
Facil de Utilizagdo 2 9 1 3 0 0 0
Navegagdo Intuitiva 2 5 5 3 0 0 0
Layout da pagina 0 4 8 3 0 0 0
Cores 0 0 2 13 0 0 0
Tipografia 0 0 2 13 0 0 0
Graficos 0 0 6 9 0 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
, Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Elementos gréaficos
Mapas 0 0 0 0 0 0 15
Ilustragdes 0 0 2 11 2 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 6 7 1 1 0 0 0
Titulos 0 3 11 1 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 7 4 4 0 0 0
Estrutura da informagao 0 10 5 0 0 0 0
Papel relevante para sociedade 6 8 1 0 0 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 0 15
Pertinéncia N Informa 0 0 0 0 0 0 15
Intensdo
Elucida 0 0 0 0 0 1 14
Entretém 0 0 0 0 0 15 0
Global 0 12 3 0 0 0 0
L Alerta: ha mais de 24 mil espécies em risco
Grau de Satisfagiao i 2 3 3 5 7 B
Utilidade Explicativa 0 0 4 8 3 0 0
Facil de Utilizagdo 0 0 1 12 2 0 0
Navegagdo Intuitiva 0 0 0 10 5 0 0
Layout da pagina 0 0 0 6 9 0 0
Cores 0 0 0 7 8 0 0
Tipografia 0 0 0 12 3 0 0
Graficos 0 0 0 0 15 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
, Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Elementos graficos
Mapas 0 0 0 0 0 0 15
Ilustragdes 0 0 0 6 9 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 0 0 12 3 0 0
Organizagao Coeréncia 0 0 3 9 3 0 0
Estrutura da informagao 0 0 2 7 6 0 0
Papel relevante para sociedade 0 0 0 6 9 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 15 0
Pertinéncia N Informa 0 0 0 0 0 15 0
Intensdo
Elucida 0 0 0 0 0 15 0
Entretém 0 0 0 0 0 0 15
Global 0 0 0 5 10 0 0




Tabela de satisfagdo da infografia digital

Grau de Satisfagiao

O milagre da torneira

1 2 3 4 5 v -
Utilidade Explicativa 0 0 5 10 0 0 0
Facil de Utilizagdo 0 3 7 5 0 0 0
Navegagdo Intuitiva 0 10 5 0 0 0 0
Layout da pagina 0 3 10 2 0 0 0
Cores 0 3 7 5 0 0 0
Tipografia 0 0 4 11 0 0 0
Graficos 0 3 6 6 0 0 0
Estética Videos 0 0 0 0 0 0 15
, Fotografias 0 0 0 0 0 0 15
Elementos gréaficos
Mapas 0 0 13 2 0 0 0
Ilustragdes 0 0 11 4 0 0 0
Linha Cronologica / Sequencial 0 0 0 0 0 0 15
Titulos 0 6 9 0 0 0 0
Organizagao Coeréncia 0 0 8 6 1 0 0
Estrutura da informagao 0 2 4 7 2 0 0
Papel relevante para sociedade 0 0 1 11 3 0 0
Consciencializa 0 0 0 0 0 13 2
Pertinéncia N Informa 0 0 0 0 0 15 0
Intensdo
Elucida 0 0 0 0 0 15 0
Entretém 0 0 0 0 0 0 15
Global 0 0 5 8 2 0 0






