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RESUMO
A infografia multimidia deve o seu surgimento e expansdo & popularizacéo da
Internet e ao desenvolvimento e aprimoramento de linguagens de programacéo
como o HTML5. E por consequéncia, & comunicagdo online que comecou a ser
produzida e disseminada nesse ambiente tecnolégico conectado. No entanto, an-
tes de conceituar infografia, acreditamos que seja necessdrio apresentar os con-
ceitos de informacdo e conhecimento, fundamentais para a sociedade e impres-
cindiveis para o desenvolvimento deste artigo que discute as potencialidades da
utilizagdo da infografia multimidia como agente de promocéo do conhecimento a
partir da visualizacGo diddtica e interativa de informagdes de diversos tipos - tex-
tos, gréficos, planilhas, fotos, desenhos e mapas.
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ABSTRACT

Multimedia infographics owe their emergence and expansion to the populariza-
tion of the Internet and the development and improvement of programming lan-
guages such as HTML5. And consequently, the online communication that began
to be produced and disseminated in this connected technological environment.
However, before conceptualizing infographics, we believe it is necessary to present
the concepts of information and knowledge, which are fundamental for society
and essential for the development of this article that discusses the potential of
using multimedia infographics as an agent for promoting knowledge based on vi-
sualization. didactic and interactive information of different types - texts, graphics,
spreadsheets, photos, drawings and maps.

Keywords:
Knowledge Society, Information, Infographics, Multimedia Infographics, HTML5.

INTRODUCAO

Para apresentar o termo sociedade do conhecimento é imprescindivel co-
megcar tragando as afinidades entre informagéo e conhecimento e como a evo-
lucGo das tecnologias de transmiss@o de informacdo influenciou nestas relacdes.
No que diz respeito & informacdo — e seu conceito confuso — recorremos a auto-
res como Thomas Davenport, Armand Mattelart, James Gleick, Richard Wurman,
Rafael Capurro, Birger Hjorland e Dominique Wolton para evidenciar os diversos
conceitos que a informacdo tomou ao longo da histéria da humanidade. O en-
foque desta discussd@o serd a importdncia que a informacéo tem na atualidade e
sua diferenciagdo do conceito de conhecimento.
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Para Thomas Davenport (1998), a definicdo de informagdo é imprecisa,
principalmente porque distinguir dados, informacéo e conhecimento pode ser
confuso. O autor lembra que, por muito tempo, as pessoas se referiram a dados
como informacdo e, agora, precisam de conhecimento para falar sobre informa-
céo.

Armand Mattelart também se refere & questdo da imprecisdo do conceito
de informacgéo. O autor é categdrico ao escrever que “a imprecisdo que envolve
a nogdo de informacgéo coroaréd a de sociedade da informagéo” (Mattelart, 2006,
p.71). Segundo este autor, assimilar informagéo a termos técnicos, como dados,
ficard mais acentuado, assim como a tendéncia de receber informacdes somente
por meio de aparatos técnicos.

Davenport (1998) alerta que o nosso deslumbramento pela tecnologia
provocou uma amnésia que nos fez esquecer o principal objetivo da informacéo,
gue é informar. “Todos os computadores do mundo de nada serviréo se seus usu-
drios néo estiverem interessados na informagéo que esses computadores podem
gerar” (Davenport, 1998, p.11). E de nada adiantam os avancos nos sistemas de
transmissdo de dados e investimentos em novas tecnologias se as pessoas ndo
forem capazes de assimilar e compartilhar as informacdes disponiveis na web. E
esta questdo é histérica, segundo Mattelart (2006, p. 11), “A ideia de uma socie-
dade regida pela informacéo estd, por assim dizer, inscrita no cédigo genético
do projeto de sociedade inspirado pela mistica do ndmero. Ela data, portanto,
de muito antes da entrada da nocdo de informacdo na lingua e na cultura da
modernidade.”

Gleick (2013) compartilha com Mattelart a ideia da informagdo como vi-
tal para o funcionamento do mundo como o conhecemos hoje. E o alimento, o
combustivel e o sangue que permeia a ciéncia moderna, transformando todas as
dreas do conhecimento. “A teoria da informacéo comecou como uma ponte da
matemdtica para a engenharia elétrica e dai para a computacdo. Néo a toa, a

ciéncia da computacéo também é conhecida pelo nome de informdtica” (Gleick,
2013, p. 16).

Um dos pesquisadores que é referéncia mundial nos estudos sobre a evo-
lucGo do conceito de informacdo é Rafael Capurro, da Universidade de Ciéncias
Aplicadas de Stuttgart. Um dos mais citados artigos de Capurro, escrito em parce-
ria com Birger Hjorland, trata especificamente do conceito de informacéo. Os au-
tores apontam que a palavra informagdo tem raizes latinas (informatio) e partem
do pressuposto de que devem ser levados em conta “dois contextos bésicos nos
quais o termo informacgdo é usado: o ato de moldar a mente e o ato de comunicar
conhecimento” (Capurro; Hjorland, 2007, p. 155).

No entanto, Capurro e Hjorland (2007), ao citarem Bogdan (1994), tra-
zem & tona a dificuldade em se apresentar um conceito Unico de informagéo,
mesmo ponto de vista de Mattelart (2006) e Davenport (1998) que apresentamos
no inicio deste capitulo. A dificuldade estd, principalmente, na diversidade de
dreas em que a informacdo serve como base para pesquisa.

A nocéo de informacdo tem sido usada para caracterizar uma medida
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de organizacdo fisica (ou sua diminui¢do, na entropia), um padréo de
comunicagdo entre fonte e receptor, uma forma de controle e feedba-
ck, a probabilidade de uma mensagem ser transmitida por um canal
de comunicacdo, o contetdo de um estado cognitivo, o significado de
uma forma linguistica ou a redug@o de uma incerteza. Esses conceitos
de informacdo sdo definidos em vdrias teorias como a fisica, a termodi-
ndmica, a teoria da comunicacdo, a cibernética, a teoria estatistica da
informagédo, a psicologia, a légica indutiva e assim por diante. Parece
ndo haver uma idéia Unica de informacdo para a qual estes vérios con-
ceitos convirjam e, portanto, nenhuma teoria proprietdria da informa-
¢Go (Bogdan, 1994, p. 53 apud Capurro; Hjorland, 2007, p. 160).

Segundo Aradjo (2010), estudioso brasileiro do conceito de informacéo,
a obra de Capurro aponta para trés conceitos fundamentais da informacéo: o
conceito fisico, o conceito cognitivo e o conceito social. Trataremos aqui, de forma

resumida, dos trés conceitos evidenciados por Capurro e discutidos por Aradjo
(2010).

O conceito fisico diz respeito & dimens@o material da informagéo. “Tal con-
ceito fundamenta-se na Teoria Matemética da Comunicacéo (Shannon; Weaver,
1975), que, intencionalmente descartando as dimensdes seméntica e pragmdtica
dos processos relacionados com a informagéo, centram-se em seus aspectos téc-
nicos.” (Aravjo, 2010, p. 96)

Trata-se, portanto, da “efetiva comunicacdo do conhecimento e de seus
registros entre os seres humanos” (Saracevic, 1996, p. 47 apud Aradjo, 2010, p.

96).

O conceito cognitivo da informacéao foi criado na década de 70 por pes-
quisadores como De Mey, Belkin e Brookes (apud Aradjo, 2010). Nesta concep-
cdo, além do aspecto fisico da informacéo, também é considerado o estado de
conhecimento ou o que se sabe. Segundo Aradjo (2010, p. 96), no conceito cog-
nitivo, ndo sé o registro material do conhecimento é levado em conta, mas o
que estd na mente dos usudrios, o que a informacdo acrescentou em termos de
conhecimento.

J& o conceito social da informacéo, formado em meados da década de
1990, apresenta o aspecto da informagéo como construcdo social. “[...] € uma
construcdo conjunta, coletiva — ou melhor, intersubjetiva. O que é informacgéo
ndo é produto de uma mente Unica, isolada, mas construido pela intervengéo dos

vdrios sujeitos e pelo campo de interagdes resultante de suas diversas préticas”
(Aradjo, 2010, p. 97).

A infografia, foco deste artigo, ndo exclui nenhum dos trés conceitos de
informagéo. No entanto, apesar do infografico em si ser uma informagdo fisi-
ca (passivel de armazenamento e veiculado por um jornal online) e poder ser
apreendido de maneiras diferentes pelos mais variados piblicos (que tém niveis
cognitivos diferenciados a partir do nivel de conhecimento prévio), o conceito de
informagéo que serd aprofundado nesta pesquisa € o social, j& que sob esse as-
pecto, é a construcéo da informacdo de forma social que nos interessa.
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De acordo com Capurro e Hjorland (2007, p. 164), a partir das discussées
de Mahler (1996), a informagdo é um dado interpretado. E podemos inferir que
a interpretagdo seja uma construcdo sociolégica da informacéo.

Quando estamos lidando com o significado de uma mensagem, discu-
timos interpretagdo, isto é, a selecdo entre as possibilidades seménticas
e pragmdticas da mensagem. Interpretar uma mensagem significa, em
outras palavras, introduzir a perspectiva do receptor — suas crencas e
desejos, tornd-la um parceiro ativo no processo de significacdo. (Capur-
ro; Hjorland, 2007, p. 169)

O processo de significacdo da informacéo é social e cultural porque, se-

7 _* . 7 . . . .. " ~ . oo
gundo o fisico e filésofo Carl-Friederich von Weizsécker a “informacéo significa,
no nivel humano, o conceito, nGo o processo de pensamento em si. Para que um
conceito seja informacéo, duas condicdes sdo necessdrias, a saber: deve ser uma

entidade linguistica e deve ser univoco” (Weizsdcker, 1974 apud Capurro; Hjor-
land, 2007, p. 164).

Porém, a linguagem néo é univoca. As significacdes de emissor e receptor
s@o construidas a partir de um processo continuo, constante, mutdvel e dialégico,
gue tem como referenciais para interpretacéo crencas e valores de cada indi-
viduo, fruto da relagdo dele com o grupo social que integra e com o momento
histérico que vive.

Capurro e Hjorland ratificam esta concepgdo ao afirmarem, no mesmo
texto, que, na concepcgéo deles, “a distingdo mais importante é aquela entre in-
formacdo como objeto ou coisa (por exemplo, nimero de bits) e informacgdo
como um conceito subjetivo, informagéo como signo; isto é, como dependente da
interpretacéo de um agente cognitivo” (Capurro; Hjorland, 2007, p. 193). Nesse
sentido, os processos interpretativos sdo condi¢cdo sine qua non dos processos de
informagdo.

TIPOS DE INFORMACAO

Apresentado e discutido o conceito social de informacgéo, é importante re-
corrermos a Dominique Wolton para entender o que o autor classifica como cinco
tipos de informacdo. De acordo com Wolton (2006), é necessdrio compreender
essas complicadas relacdes que existem entre informacdo, recepgdo e comunica-
cdo para entender o conceito de informacéo.

O individuo de hoje, principalmente se for jovem, administra constante-
mente estes cinco tipos de informacdo através de textos, imagens, sons,
dados. Os dispositivos criam cada vez mais situagdes interativas em que
o receptor estd sempre ativo, esteja ele lendo, escutando rddio, assistin-
do televisGo ou usando o computador. (Wolton, 2006, p. 36)

Resumidamente, os cinco tipos de informagéo apresentados por Wolton
(2006) séao:

- Informagdo-imprensa: ligada & atualidade. E fornecida pelas midias e
caracteriza nosso estatuto de cidadéo;
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- Informacdo-servigo: em plena expansdo. Nés mesmos fazemos tudo cada
vez mais, a partir de um terminal em que séo racionalizadas as interagdes,
sejom informagdes de servico publico ligadas & administracdo online, &

governanca, ou informacgdes privadas ligadas & economia, ao comércio, a
publicidade;

- Informagdo-data: ligada ao desenvolvimento das bases e bancos de da-
dos, que requerem um minimo de conhecimento;

- Informagao-lazer: em plena expans@o como a informacgéo servico e que,
dos jogos a todas as formas de interacéo, aumenta as situacdes de inter-
face;

- Informacdo-militdncia: também em crescimento. Estd ligada principal-
mente ao uso da Internet nos regimes ditatoriais, as ONGs ou aos movi-
mentos militantes criticos nas democracias.

No émbito desta pesquisa, levamos em conta que os infogrdficos estdo
inseridos no émbito da informacdo-imprensa e da informagéo-lazer. A primeira
clossificagdo se d& porque a infografia é informacéo presente nos veiculos de
comunicacdo. J& no que se refere & informacdo-lazer, consideramos que o con-
teGdo dos infogréficos pode conter elementos de interacGo e entretenimento. E
uma drea, |& muito estudada por pesquisadores do jornalismo, chamada Infote-
nimento'.

A RELACAO ENTRE INFORMAGCAO E CONHECIMENTO

Nessa discuss@o, Wolton (2006) tem uma visdo sobre conhecimento muita
parecida com o pensamento de Davenport (1998) sobre o deslumbramento tec-
nolégico que provoca a amnésia informacional. “O conhecimento, enfim, é um
pouco a revanche das ciéncias sociais. Tudo é visivel, mas cada vez menos com-
preensivel, o que valoriza o papel destas e obriga a sair da leitura informacional
e tecnocrdtica das sociedades” (Wolton, 2006, p. 49). O autor esclarece, entéo,
que informacdo néo é, necessariamente, conhecimento. Se a informagéo néo é
compreendida, ndo gera conhecimento.

Mattelart (2006), citando Machlup, difere conhecimento de informagdo:
“a diferenca entre o conhecimento e a informacgdo estd essencialmente no verbo
formar: informar é uma atividade mediante a qual o conhecimento é transmitido;
conhecer é o resultado de ter sido informado.” (Machlup, 1962, p.15 apud Mat-
telart, 2006, p.69)

Acompanhando essa premissa, [@ se tornou comum lermos e ouvirmos
que vivemos na Sociedade do Conhecimento. Segundo Squirra e Fedoce (2011,
p.268), “a atual Sociedade do Conhecimento caracteriza-se pela expansdo do
acesso as informacgdes e pela combinacdo das configuragdes e aplicagdes da in-

1 O neologismo tem origem no inglés infotainment (formado pelas pala-
vras information e entertainment) e emergiu durante a década de 1980; somen-
te ganhou notoriedade, porem, no final dos anos 1990 (DEJAVITE, 2008).
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formagdo com as tecnologias da comunicagdo em todas as suas possibilidades”.

Em meados da década de 70, os japoneses perceberam que informagéo
gera desenvolvimento e que o conhecimento transmitido por meio de estratégias
bem definidas dentro de uma sociedade da informagéo poderia levar a nacéo a
um novo patamar de crescimento econdmico, tecnolégico, cultural e social. O
modelo da Computépolis?, cidade totalmente conectada, é um bom exemplo de
sociedade do conhecimento que “teria por func@o néo apenas alimentar o ensino
e a pesquisa, mas também garantir, gragas ao livre acesso & informagéo, o novo
sistema de participacdo dos cidaddos” (Mattelart, 2006, p.106).

Wurman (1991), porém, acredita que o volume de informacdes, que au-
menta desenfreadamente, pode ser um fator impeditivo na questdo da demo-
cratizagdo do acesso & informacdo, o que inviabilizaria a aquisicdo do conheci-
mento. Isso porque a instantaneidade conquistada com o advento da tecnologia
torna possivel a divulgacdo, em tempo real, de qualquer informacéo. Entretanto,
essa proliferacdo de dados, que se aglomeram e dobram de tamanho a uma
velocidade que néo conseguimos acompanhar, pode ocasionar uma ansiedade
informacional, que é “o resultado da disténcia cada vez maior entre o que com-
preendemos e o que achamos que deveriamos compreender. E o buraco negro
que existe entre dados e conhecimento, e ocorre quando a informagdo ndo nos
diz o que queremos ou precisamos saber” (Wurman, 1991, p.38).

Gleick (2013) corrobora essa concepcéo partindo do principio de que a
informacé@o se torna excessiva quando se expande para além dos limites da capa-
cidade humana de compreensdo. Sendo assim, o grande volume de informacéo
disponivel, atualmente, nGo é garantia de acesso ao conhecimento disponivel,
porque “temos fadiga informacional, ansiedade informacional, saturagédo infor-
macional. J& conhecemos o Deménio da Sobrecarga de Informacées e seus ma-
|éficos filhotes, o virus de computador, o sinal de ocupado, o link desativado e a
apresentacdo em PowerPoint” (Gleick, 2013, p. 19).

Esse fendmeno acontece devido & capacidade limitada de processar e
transmitir informacgdes que possuimos. Nossa percepcéo é afetada e distorcida
pelo empanturramento de dados que recebemos e ndo conseguimos transformar
em informagdo vdlida. Por esse motivo, ndo adianta ter acesso & informagdo se
n&o somos capazes de interpretd-la e compreendé-la. Wurman (1991) comprova
este pensamento ao dizer que entramos em um frenesi para adquirir o maior vo-
lume possivel de informacées acreditando que isso significa mais poder.

Com base em Castells (1999), podemos afirmar que este é um processo
irreversivel, uma vez que as tecnologias da informacéo colocaram o mundo em
rede e abriram espago para o surgimento da comunicagdo mediada pelos com-
putadores e comunidades virtuais. De acordo com o autor, ndo é a centralizagéo
de conhecimentos e informac@o que marca a revolucdo tecnolégica que estamos
vivendo, mas a utilizagdo destes para produzir dispositivos inovadores de geragéo
de conhecimentos e informacéo que possam ser redefinidos e aprimorados con-
forme sdo usados. “As novas tecnologias da informac@o ndo sdo simplesmente
2 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Yoneji_Masuda#cite_note-
1>.

ECCOM, v. 15, n°30. 2024 42



ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos. Usuérios e
criadores podem tornar-se a mesma coisa.” (Castells, 1999, p. 69).

As explanagdes oferecem subsidios para realizarmos apontamentos sobre
as diferencas entre informagéo e conhecimento. Apesar da grande oferta de in-
formagdo disponivel, seja ela online ou analégica, e da possibilidade de arqui-
va-la, isso ndo significa ou garante que grandes volumes de informagdo tragam
conhecimento. E necessdario inferpretar, entender e compreender informacéo para
adquirir conhecimento. Sendo assim, é indtil possuir acesso a milhares de livros,
dados digitais, nUmeros e partituras, por exemplo: se ndo houver interpretagéo
e posterior compreensdo da informagdo, néo haverd o conhecimento necessério
para utiliza-la.

No préximo tépico, sdo apresentados marcos histéricos que foram deter-
minantes na evolugdo dos processos de transmissdo da informacéo e que nos
ajudam a entender qual o cendrio que se delineia atualmente.

TECNOLOGIAS DE TRANSMISSAO DE INFORMAGCAO

Briggs e Burke (2006) relatam que a informacéo |& era considerada valio-
sa muito antes da popularizacdo de termos como “sociedade da informacéo” e
“tecnologia da informacé@o” nas décadas de 70 e 80. Os autores revelam que, ao
lado da educagdo e do entretenimento, a informagdo formou uma triade quase
sagrada, que foi cultuada durante todo o século XIX.

A importéncia da informagéo |4 era claramente apreciada em alguns
circulos (politicos e cientificos) no século XVII, mas foi ressaltada ainda
mais na sociedade comercial e industrial do século XIX, quando as no-
¢oes de velocidade e distdncia sofreram transformacgdes. Sydney Cha-
pman escreveu em um livro sobre a indUstria de algodéo de Lancashi-
re, publicado em 1904, que “durante o Gltimo século a quantidade e
a exatiddo de informacdo disponivel para os revendedores aumentou
enormemente; além disso, o tempo passado entre um evento e o co-
nhecimento a seu respeito diminuiu para uma pequena fracdo do que
costumava ser. (Briggs; Burke, 2006, p.188)

Podemos considerar que os telégrafos épticos foram o principio do que co-
nhecemos hoje como telecomunicagdes. Nesse sistema de transmissé@o de infor-
magdes, formado por torres que transmitiom sinais de acordo com a posicdo de
pecas de madeiras, cada desenho montado correspondia a uma letra e, por sua
vez, era replicado para a torre seguinte até a mensagem chegar ao seu destina-
tario. Contudo, para resultar nos sistemas comunicacionais atuais, esses aparatos
tecnolégicos de transmiss@o de informacdes passaram por vérias evolugdes. Dos
modelos dpticos para os mecdnicos e elétricos. Depois, vieram os cabos subma-
rinos transatlénticos, os satélites geoestaciondrios e os sistemas digitais. A cada
evolucdo, distdncias ficaram menores e avancos significativos foram conquistados
em relagdo & qualidade e a velocidade das transmissées.

Briggs e Burke (2006) destacam que os maiores beneficiados com os avan-
cos nos sistemas de transmissdo de informagdes no século XIX foram as em-
presas que dependiam das cotagdes de bolsas de valores para negociar suas
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mercadorias e os governos que precisavam enviar e receber informagdes sobre
suas cidades e coldnias. A informacéo se transforma em um elemento estratégico
tanto para as transacdes comerciais como para as questdes de interesse publico
e governamental. Nesse contexto, surgem as agéncias de noticias que, em um
primeiro momento, transmitiam apenas informagdes sobre negdcios, condicdes
climéticas, desastres naturais e assuntos familiares. “As agéncias nasceram para

levar as noticias através das fronteiras, a primeira delas sendo a Agéncia Havas,
fundada em Paris em 1835.” (Briggs; Burke, 2006, p. 138)

Além de possibilitar a criagéo das primeiras agéncias de noticias, o telé-
grafo também pode ser considerado como o principio da telefonia e da Internet.
Sem a tecnologia desenvolvida para o telégrafo, ndo haveria a base conceitual
necessdria para montar as primeiras redes de transmissdo de pacote de dados.
Por esse motivo, a criagdo do telégrafo é um marco histérico fundamental no pro-
cesso de evolucdo das tecnologias de transmissé@o de informagéo. Mas, apesar da
criacdo do telégrafo estar relacionada ao norte-americano Samuel Morse, néo hé
como creditar a invencdo do telégrafo a um Unico inventor. Briggs e Burke (2006)
esclarecem que Morse ficou mundialmente conhecido por ter inventado um cé-
digo de pontos e tracos que se tornou um padréo universal para as transmissdes
telegréficas. Contudo, “as principais invencdes na telegrafia, assim como em mui-
tos outros campos, aconteceram em paises diferentes, de formas independentes,
em um processo cumulativo no qual néo havia um inventor Unico.” (Briggs; Burke,
2006, p. 139). Ainda sobre os primeiros sistemas de transmiss@o de informagéo,
Gleick (2013) descreve que, a partir da utilizagdo dos fios de arame que cerca-
vam as fazendas norte-americanas, foram criados sistemas de telegrafia comuni-
taria. Essas cooperativas telefénicas de arame farpado transmitiam noticias sobre
cotagdes da bolsa e previsdo do tempo. E foi nessa época que

trés grandes ondas de comunicagdo elétrica formaram suas cristas em
sequéncia: a telegrafia, a telefonia e o rédio. As pessoas comegaram a
ter a sensagdo de que era natural possuir méquinas dedicadas ao envio
e ao recebimento de mensagens. (Gleick, 2013, p. 178)

Briggs e Burke (2006) lembram que a histéria dos dispositivos de comuni-
cacdo que antecederam o transistor comega com a criacéo da ferrovia. “As fer-
rovias vém em primeiro lugar, pois definiram o padrdo de muitas coisas na arte,
na literatura e também na tecnologia, economia, politica e administracdo — e néo
menos no mundo da imaginagdo” (Briggs; Burke, 2006, p. 126).

Revisitando a histéria das telecomunicagdes pelo mundo, constatamos que
as operacdes de transmissdo de informacdes jd@ eram dominadas por empresas
privadas de setores como telegrafia/telefonia e transportes em meados do século
XX. “Em 1929 |4 havia 21 cabos ligando a Europa & América do Norte e mais
3.500 outros cabos no resto do mundo. Somavam 300.000 milhas! De todas as
ligacdes, 75% estavam nas mdos de empresas particulares” (Costella, 2002, p.
122). Ao longo da histéria, o desenvolvimento das tecnologias de transmissdo de
informacd@o e comunicacéo é relacionado diretamente & construgdo e ampliacéo
das malhas ferrovidrias e rodovidrias, além das incursées transatlanticas.

Com o passar das décadas, diversas inovagdes tecnolégicas foram incor-
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poradas ao sistema de transmissdo de voz. O telefone se tornou um eletrodo-
méstico, ganhou mobilidade e, com as conexdées em banda larga, integrou voz,
dados e streaming em alta velocidade. Tudo em uma Unica rede de telecomunica-
¢des. Van Haandel (2010) se refere a Trigo de Souza (2002) ao apresentar como
principal vantagem da tecnologia streaming a possibilidade de o usudrio acessar
o conteddo enquanto ainda é realizado o download do mesmo.

O termo streaming é original da lingua inglesa e pode ser traduzido
como fluxo de transmisséo. Ele significa o envio de informagGo multi-
midia através de pacotes, utilizando redes de computadores, em que a
informagé@o é continuamente recebida pelo usudrio enquanto é enviada

pelo emissor. (Van Haandel, 2010, p. 4)

A evolucdo das tecnologias de transmissdo de informacéo provocou uma
revolucéo na forma como os processos comunicacionais s@o realizados hoje. As
tecnologias digitais, por meio de aparatos tecnolégicos como a fibra ética, es-
tdo promovendo a descentralizacéo da producdo de conteddo audiovisual. Assim
como o telégrafo encurtou disténcias e rompeu as barreiras geogréficas e co-
municacionais existentes entre os povos, as redes conectadas de alta velocidade
estGdo democratizando o acesso as multiplas plataformas comunicacionais e ofe-
recendo liberdade para as pessoas escolherem quando e como querem consumir
informacgdo e entretenimento sob demanda.

Nessa nova cultura contempordnea — ou cultura da convergéncia, como
denomina Jenkins (2009) — a informacdo ndo depende de qualquer mecanismo
especifico para ser distribuida. Ao contrdrio,

a convergéncia representa uma mudanca de paradigma — um desloca-
mento de conteddo de midia especifico em direcéo a um conteddo que
flui por vdrios canais, em direcGo a uma elevada interdependéncia de
sistemas de comunicagéo, em direcdo a multiplos modos de acesso a
contetdos de midia e em direcéo a relacées cada vez mais complexas
entre midia corporativa, de cima para baixo, e a cultura participativa,
de baixo para cima. (Jenkins, 2009, p. 325)

Por esse motivo, o aperfeicoamento das redes de transmissdo de dados e a
oferta crescente de servicos de streaming estGo modificando a forma como consu-
mimos e temos acesso & informacgdo. Do podcast ouvido no Spotify ao filme assis-
tido no Netflix, utilizamos a mesma rede de transmiss@o de dados. E, na maioria
das vezes, consumimos esse conteldo no mesmo aparelho ou compartilhado em
vdrios deles, seja um smartphone, tablet, wearables ou SmartTV. De uma série de
pedacos de madeira em cima de uma torre para videos em streaming, melhora-
mos bastante nossa estrutura de transmissdo de informacdes.

INFOGRAFIA E MULTIMIDIALIDADE

Muito antes da cria¢do dos primeiros jornais impressos, dos livros, dos ma-
nuscritos e até do alfabeto, o homem |d se comunicava por meio de pinturas em
cavernas. As pinturas rupestres eram pura informagdo visual, mesmo néo haven-
do letras, silabas e palavras, apenas desenhos que representavam alguma coisa
para aqueles povos primitivos. De certa forma, mesmo sem intengdo, os povos
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antigos & registravam seu cotidiano, gravando com tinta os acontecimentos nas
paredes.

Essa breve passagem histérica corrobora o ponto de vista de Peltzer (1991)
sobre conteddo informativo. Para o autor, a informagéo sempre foi visual e, de-
pendendo de alguns fatores como um bom design de uma pdgina ou de uma
publicacdo impressa, “a clareza que vocé pode agregar a uma noticia ou histéria,
sua tradugdo visual, que estd incluida até na mesma diagramacgéo do texto, cons-
titui, sem ddvidas, um jornalismo melhor e uma informagéo melhor, qualquer que
seja o meio” (Peltzer, 1991, p.23).

O jornalismo visual que Peltzer (1991) chama de jornalismo iconogréfico
compreende muito mais do que a visualidade das fotografias e da linguagem
escrita. “Trata-se de uma linguagem jornalistica que inclui cédigos linguisticos,
icdnicos, fotogrdficos, estéticos e de diagramacdo. Além disso — e isso é importan-
te — deve contar com os cédigos que compdem diretamente o veiculo jornalistico
[...]" (Peltzer, 1991, p.23). Aqui, a explicacdo do conceito de iconografia é neces-
sdria para que o icone seja distinguido de outras expressdes gréficas. Neste caso,
seu significado pode ser abstrato e carregado de analogias com a realidade no
formato de desenhos informativos.

Sob essa perspectiva, Cairo (2008) lembra que o componente central de
qualquer infogrdfico é o diagrama, que, por sua vez, é uma representagdo abs-
trata da realidade, capturada na infografia. “A abstracdo é um componente es-
sencial no desenho de diagramas: elimina o desnecessdrio para que o necessdrio
se destaque” (Cairo, 2008, p.22).

De acordo com Lima Junior (2004), a utilizacdo de elementos gréficos no
jornalismo impresso teve inicio no século XVII, no jornal Nieuwe Ty Dirigen, da
Antuérpia (Bélgica), fundado em 1605. No continente americano, o pioneiro em
usar imagens com grdficos e desenhos foi o New York Mirror, em 1823.

Segundo Pelizer (1991), o jornal londrino “The Times” publicou o primeiro
mapa meteoroldgico gracas ao avango das comunicacgdes telegréficas. Mas Lima
Junior (2004, p.3) lembra que, em meados de 1820, com o advento da fotogra-
fia, as ilustracdes manuais foram desaparecendo das pdginas dos jornais e, em
1880, o “Daily Herald”, de Nova York (EUA), foi o primeiro a publicar uma foto-
grafia “como parte intrinseca da fisionomia de um jornal didrio”. Outro salto tec-
nolégico foi o inicio do uso das cores nos jornais. No entanto, Lima Junior (2004)
salienta que s6 o surgimento da infografia ocasionou uma quebra de paradigmas
tdo grande quanto a invengdo do jornal impresso em 1502.

De acordo com Cairo (2008), mapas sobre batalhas, constru¢cdes e me-
teorolégicos, foram as primeiras infografias impressas da histéria. Originalmen-
te, a infografia nasceu como arte ou desenho para acompanhar as noticias e
n&o como conteddo jornalistico. Nos primérdios, “seu objetivo principal ndo era
melhorar a compreenséo das informagdes, mas ser visualmente impressionante”
(Cairo, 2008, p.50). A utilizagdo da infografia, ainda que apenas como recurso
estético, demorou a ser adotada em larga escala pelos jornais impressos norte-a-
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mericanos e europeus do século XIX.

A informagdo visual conquistou mais espago na década de 80, a partir de
uma revolugdo gréfica nos meios de comunicagéo, motivada pela chegada dos
computadores pessoais as redacdes. A contribuicGo de jornalistas e designers
gréficos europeus e norte-americanos foi fundamental para o desenvolvimento e
a evolucdo do jornalismo visual e, consequentemente, da infografia.

Para Peltzer (1991), a infografia, como a conhecemos hoje, é o resultado
da utilizacGo combinada de tecnologias de informacdo e comunicacéo que pos-
sibilitaram o desenvolvimento de uma linguagem informativa visual. Na recente
histéria da comunicacgdo visual, podemos destacar quatro grandes avancgos tec-
nolégicos como fundamentais para o desenvolvimento do design dos meios de
comunicacdo: os sistemas de gravacdo e impressdo fotogréfica, a transmissdo de
informacdes por cabos e a digitalizagdo dos processos jornalisticos. Tracando um
breve retrospecto evolutivo, Peltzer (1991) lembra que,

Até o advento do telégrafo, comunicacéo e transporte estavam inse-
paravelmente unidos. Para enviar uma mensagem para um local mais
distante que a vista ou a audicé@o alcancava, tinha que ser transportada.
Mas o mesmo pode-se dizer da comunicacéo por mensagens visuais e
dos sistemas de transmissdo de informacé@o visual: a comunicacéo de
imagens estava inseparavelmente unida do seu transporte até o apa-
recimento dos sistemas de rastreamento e vetorizagdo (Peltzer, 1991,
p.107)

De acordo com Moraes (2013), a palavra infografia surgiu no final do sé-
culo XX, por volta dos anos 1980, como resultado da expanséo do uso dos gréfi-
cos informativos pelos jornais impressos. Fruto da contracdo do inglés information
graphics (infographics), a palavra vem do espanhol infografia.

Moraes (2013) também escreve que os infogrdficos nascem do encontro
de trés dreas distintas. De acordo com o autor, essas dreas séo o Design, a llus-
tracdo e a Informacdo, que se interpenetram formando um novo campo, que é a
Infografia. Cairo (2008) estende a concepgdo de Moraes (2013), explicando que
a infografia surge a partir da confluéncia de dreas relacionadas & comunicacéo
visual e jornalismo, sofrendo diretamente influéncias da cartografia, do designer
gréfico, das artes plésticas e, mais recentemente, da animacgdo interativa e multi-
midia, incluindo a realidade aumentada.

Justamente por essa origem em diversas dreas do conhecimento é que os
infogrdéficos apareceram como elementos de transicéo no cendrio da midia im-
pressa, quebrando as barreiras e os espagos predefinidos que separavam a lin-
guagem verbal (os textos) e a linguagem néo verbal (fotografias e ilustracdes) nos
jornais impressos e revistas. Neste sistema informacional, a linguagem néo verbal
era subordinada & linguagem verbal, ou seja, a ilustracdo sempre dependia do
texto, assim como a legenda era indispensdvel para a fotografia.

Combinando a linguagem verbal e néo verbal em uma relacéo hierérquica
distinta daquela estabelecida pelos padrées da midia impressa, “os infogréficos

representariam uma transicdo por se constituirem em sistemas hibridos, multimo-
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dais, que congregam ao mesmo tempo texto e imagem, linguagem verbal e néo
verbal numa relacdo em que se complementam mutuamente.” (Moraes, 2013,
p.17)

Mas a grande transformagéo acontece a partir da transigdo da infografia
online estdtica para a interativa, com a chegada da infografia multimidia.

Derivada da infografia analitica, a infografia multimidia revolucionou a vi-
sualizacéo de informagdes online, agregando recursos e ferramentas que deram
vida ao infogréfico, tornando-o manipuldvel, interativo e participativo. Com o
advento dessa nova tecnologia, os infogréficos deixam a condigdo de apresenta-
cdes estdticas para se transformarem em ferramentas de andlise de informacdes.

De acordo com Cairo (2008), interatividade e multimidialidade séo os
principais recursos que definem a infografia online. Para o autor, o ambiente di-
gital é propicio para o desenvolvimento de produtos comunicacionais interativos,
inclusive os infogréficos multimidia, devido & possibilidade de trabalhar de forma
integrada com vdrios tipos de midias. Os meios de comunicacéo online, por natu-
reza, tém essa capacidade de combinar texto, dudio, video, gréficos animados e
galeria de fotos em um Unico produto informativo: “Todas as ferramentas comuns
nos meios audiovisuais 1ém espacgo na infografia interativa, e o interesse por ex-
plorar sua utilizagdo é crescente” (Cairo, 2008, p.79). No entanto, é importante
ressaltar que apenas utilizar os recursos disponiveis na web, sem que eles tenham
alguma funcionalidade, nGo define um produto como multimidia.

Com base nessa perspectiva, a interatividade incorpora aos infogréficos
multimidia recursos capazes, por exemplo, de explicar o funcionamento de uma
usina hidrelétrica, seja para uma crianga de oito anos ou para uma pessoa de oi-
tenta. Isso porque os infogrdficos interativos possuem funcdes, elementos l0dicos
e exploratérios intuitivos que, a partir de poucos comandos, guiam o usudrio pelo
contetdo informativo.

Cairo (2008) destaca que a incorporagdo de recursos interativos aos info-
gréficos somente foi possivel devido & revolucdo no design da informacéo visual,
onde a infografia “deixa de ser uma apresentacdo estdtica de dados e se trans-
forma em uma ferramenta que os leitores podem usar para analisé-los” (Cairo,

2008, p.68).

Além das inovagdes nas questdes estéticas e funcionais dos infogrdficos,
Valero Sancho (2001) adiciona & lista de elementos que contribuiram para tornar
a infografia online mais interativa e dinédmica linguagens de programacéo como
o HTML. Voltadas para a Internet, essas linguagens passaram a exercer uma
grande influéncia na construcéo e no formato dos infogrdficos atuais. O HTML,
tanto o estdtico como o dindmico, possibilitou a criagdo de objetos animados
que respondem a comandos pré-definidos, mostrando imagens, sons e grdficos
dindmicos.

De acordo com Flatschart (2011), a primeira versdo da linguagem HTML
chegou junto com o surgimento da World Wide Web em meados dos anos 1990.
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Resultado das pesquisas de Tim Berners-Lee, a web tornou mais fécil a busca e a
visualizacdo gréfica e textual do conteddo disponivel na Internet por meio da uti-
lizagGo combinada do browser (navegador), do protocolo HTTP e da linguagem
HTML. Esse avanco tecnolégico ajudou a popularizar a rede mundial de compu-
tadores, além de impulsionar o desenvolvimento dos primeiros sites jornalisticos.

O autor lembra que o HTML é uma linguagem de marcacdo dindmica e
agregadora, direcionada para o desenvolvimento e publicacéo de sites e apli-
cacdes na web. Além disso, esse tipo de linguagem abre uma gama de possibi-
lidades, por exemplo, para a comunicagdo online porque, “junto com o HMTL
também podem ser incluidas em um documento web outras linguagens, como o
Javascript e o PHP, que adicionam mais interatividade com o usudrio e permitem
o acesso a informagdes de bancos de dados” (Flatschart, 2011, p. 9). A vantagem
do Javascript é que ele pode ser incorporado diretamente as péginas HTML, ofe-
recendo mais interatividade ao contetdo do site por meio de elementos interativos
como menus, botdes e janelas que respondem a comandos a partir do mouse.

Enquanto o HTML e o XHTML séo linguagens de marcacdo, o Cascading
Style Sheets (CSS) é uma linguagem voltada para a formatagdo de estilos, ou seja,
para o design da pdgina. Segundo Flatschart (2011), o CSS permite trabalhar a
apresentacgdo (layout, cores e fontes) de forma independente e modular, propor-
cionando flexibilidade para o site. A flexibilidade possibilita o desenvolvimento de
pdginas na web, por meio de camadas independentes, onde cada linguagem é
responsdvel por determinada fungdo.

O HTML fica responsdvel pelo contetdo e pela informacdo, permitindo que
o contetdo seja localizado, visualizado e compreendido. O CSS é responsavel
pelo design da pdgina, formatando a apresentacéo do conteddo. E, por Gltimo, o
Javascript adiciona interatividade aos elementos da pdgina.

A grande diferenca entre as versdes anteriores do HTML e as versdes 5, 5.1
e 5.2 estd na integracéo dessas camadas: “No HTML5, com a possibilidade de
manipulacdo dos elementos CSS e Javascript via APls, as comadas de marcagdo,
apresentacdo e comportamento ficam mais préximas e integradas” (Flatschart,
2011, p.15). Isso é possivel porque “um dos principais objetivos do HTML5 ¢ fa-
cilitar a manipulagéo do elemento possibilitando o desenvolvedor a modificar as
caracteristicas dos objetos de forma nédo intrusiva e de maneira que seja transpa-
rente para o usudrio final” (Ferreira; Eis, 2011, p.10).

A inovagdo em relagdo aos seus antecessores estd no fato de que o HTML5
permite a incorporacéo dessas APls, que atuam de forma integrada, fortalecendo
as camadas da linguagem e valorizando a experiéncia do usudrio com o contel-
do da pdgina por meio de “aplicagdes que permitem geolocalizagéo, controle de
dudio e video, arrastar componentes, desenhar bitmaps, criar aplicacées offline e
realizar agdes que antes demandavam tecnologias acessérias” (Flatschart, 2011,
p.15). Ou seja, o HTML5 abre um novo mundo de possibilidades para desenvol-
vedores, programadores, usudrios e para os comunicadores que também podem
utilizar essa nova tecnologia para produzir conteddo informativo sem a necessi-
dade de plug-ins® auxiliares e com elevados niveis de interatividade, o que ainda
3 A finalidade dos plug-ins é trabalhar em conjunto com o navegador, exe-
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é pouco comum nos veiculos de comunicagdo online.

Assim, acreditamos que as possibilidades de interatividade que a infogra-
fia multimidia oferece podem ser experimentadas em niveis mais elevados de
interagdo, manipulacdo e exploracdo a partir do HMTL5. Esse pensamento tem
como base a receptividade da utilizagdo dessa linguagem em outras dreas, prin-
cipalmente no entretenimento (mUésica e cinema) e nas artes visuais. As possibili-
dades do HTML5, oferecem recursos que podem servir de embasamento para o
desenvolvimento de infogrdficos mais interativos.

Neste novo ambiente tecnolégico, a infografia transforma-se em uma fer-
ramenta comunicativa online que conta com a participacdo do usudrio — atributos
que agregam ao meio de comunicagdo caracteristicas de midia cidadd. Dessa
forma, o jornalista visual ou infografista deixa de ser quem entrega os dados |4
interpretados no formato de noticias e grdficos para o usuério, para ocupar a fun-
cdo de produtor de ferramentas para que ele (o usudrio) utilize e encontre as in-
formacdes disponiveis nos dados oferecidos no infogrdfico sozinho. Cairo (2008),
porém, destaca que “nem todas as infografias online, interativas e multimidia
entram dentro desta definicdo, posto que sempre existird um lugar para apresen-
tacdes estritamente lineares e narrativas e/ou estdticas. Mas é uma tendéncia forte
e crescente.” (Cairo, 2008, p.68)

CONSIDERACOES FINAIS

Um aspecto interessante da evolucéo das tecnologias de acesso a informa-
cdo é revelado quando a comparamos com outras revolugdes tecnoldgicas. Foi
necessdrio menos de duas décadas para que as novas tecnologias da informagédo
fossem difundidas pelo planeta. Enquanto algumas revolucées tecnolégicas ocor-
reram em regides especificas do mundo e de forma limitada, as novas tecnologias
da informagdo foram disseminadas ao mesmo tempo em que eram geradas em
um mundo conectado e globalizado.

Para Peltzer (1991), a infografia, como a conhecemos hoje, é o resultado
da utilizacdo combinada de tecnologias de informagdo e comunicagdo que possi-
bilitaram o desenvolvimento de uma linguagem informativa visual universal.

Seguindo essa premissa, o papel do meio de comunicacdo seja ele impres-
so, eletrénico ou digital, € democratizar o acesso & informacgdo e, por que ndo,
oferecer subsidios para a aquisicdo de conhecimento. Lutar pela popularizagéo
das tecnologias que possibilitam esse acesso também pode fazer parte da agenda
de discussdes sociais online. A Internet pode ser um espaco propicio para a defe-
sa desse direito. A comunicacéo online possui caracteristicas que fazem dela um
meio multimididtico e democrdtico com espaco para interacdo entre as pessoas,

cutando tarefas especificas, possibilitando, assim, métodos de interagdo, anima-
cdo e programacdo para suprir suas limitacées e as do HTMLA4. Tais ferramentas
agregam mais funcionalidades as aplicacdes Web e passaram a ser conhecidas
como Rich Internet Application - Aplicag@o de Internet Rica (RIA), tendo o Adobe
Flash e o Microsoft Silverlight como principais exemplos (Varaschin; Sato; Zem-
-Lopes, 2013, p. 114).
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que hoje sdo produtoras de contetdo, ativistas sociais, consumidoras e fiscaliza-
doras das agdes governamentais.

A infografia multimidia, por meio das possibilidades visuais, que podem
ser experimentadas em niveis mais elevados de interacdo, manipulagdo e explo-
ragdo a partir do HMTL5, transforma-se em uma ferramenta comunicativa online
que conta com a participagéo do usudrio — atributos que agregam ao meio de
comunicacdo caracteristicas de midia cidadé, transparente e participativa, ele-
mentos da web 3.0.
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