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A influencia de elementos semiéticos
na consecucao dos propositos do design
da informacao

The influence of semiotics elements
in achieving information design proposes

A informagao pode ser considerada algo valioso e dinamico. Desta forma, € valida
a tentativa de buscar meios que favorecam ao maximo a mensagem e a com-
preensao das informagdes contidas nela. Um meio promissor sao os infograficos,
artefato comum a jornalistas e designers da informacao, por exemplo. Este artigo,
portanto, objetiva apresentar um recorte desta pesquisa no que refere a andlise da
influéncia dos signos em processos de confecgao de infograficos, considerando a
relagcao entre as fases do processo e os propoésitos do design da informacao. Para
tanto, foi realizada uma pesquisa exploratéria-descritiva, sob uma abordagem qua-
litativa, com auxilio de uma ficha de analise visual, semidtica e relacional, como
instrumento especifico para a coleta, organizacao e andlise de dados. Decidiu-se
tomar como objetos de estudo, 0s processos de ensino de confeccao de infografi-
cos, orientados por designers da informagao em cursos de curta duracao, hospe-
dados na plataforma Domestika. Como resultados, verificou-se que a consecugao
de dois, dos trés propdsitos do DI é notadamente influenciada por determinados
signos que sao gerados no processo, No entanto, verificou-se também que o pro-
posito de definicdo nao sofre qualquer influéncia semidtica dos signos gerados no
processo o que sugere uma possivel lacuna nos critérios de analise selecionados,
com isso apresentando um caminho de pesquisa ainda nao explorado.

Palavras-chave design da informacéo, semidtica, processos em design, infogréaficos.

Information can be considered something valuable and dynamic. Therefore, it is

valid to seek ways that maximize the message and understanding of the information
contained within it. A promising means are infographics, an artifact commonly used
by journalists and information designers, for example. This article, therefore, aims

to present a portion of this research regarding the analysis of the influence of signs

in the processes of creating infographics, considering the relationship between the
stages of the process and the purposes of information design. To this end, an explor-
atory-descriptive research was conducted with a qualitative approach, using a visual,
semiotic, and relational analysis sheet as a specific tool for data collection, organiza-
tion, and analysis. It was decided to take as objects of study the teaching processes
of infographic creation, guided by information designers in short-term courses hosted
on the Domestika platform. As results, it was found that the achievement of two out
of the three purposes of Information Design is notably influenced by certain signs
generated during the process. However, it was also observed that the purpose of
definition does not undergo any semiotic influence from the signs produced in the
process, which suggests a possible gap in the selected analysis criteria, thus present-
ing an unexplored research path.

Keywords information design, semiotics, design processes, infographics.
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1 Introdugao

Soaria espantoso dizer que se vive em um mundo gerido por redes, sejam elas rodovidrias,
ferrovidrias, de produgéo, distribuigdo, entre outras? Acredita-se que nao.

Pensando sobre a transmissao de informacdes percebe-se que esta também se vale de outra rede,
ainternet. Nela, as informagdes circulam com velocidade. Deste modo Luna-Gijén (2022) comenta
gue “estamos numa época em que a quantidade de informac&o e conhecimento que produzimos
aumentou e acelerou exponencialmente” (p.52, tradugéo nossa). Assim, percebe-se como razodvel
estudar meios facilitem o contato com a informagao que se busca. Logo, é ai que se insere o
design da informagao ja que é uma area que "da importancia aos aspectos culturais e contextuais
de diversos grupos humanos, facilitando o acesso a informagao” (Luna-Gijon, 2022, p.162) tendo
como caracteristicas sua “natureza multidisciplinar, sua afinidade com a criagéo de infogréaficos e
sua capacidade de lidar com dados complexos” (p.83).

Os artefatos do DI ajudam nessa tarefa, onde os infograficos surgem com grande destaque ja que

tem como principal objetivo, sequndo Lankow et al. (2012, p.161), “ajudar as pessoas a compreender
informagdes complexas de forma répida e eficiente”. Neste sentido, considerando o designer um
produtor de infogréaficos, e partindo do que diz Pontis e Badwahsinghm (2016), Gerardo Luna-Gijén
(2022, p.52, tradugdo nossa) destaca a necessidade de considerar um método para auxiliar os
designers nesta tarefa refletindo que “designers precisam de métodos, quadros de referéncia, conceitos
e estratégias que nos ajudem a especificar a partir da teoria, e sistematizar de forma abrangente a
forma como o0 nosso pensamento visualiza e gere a informagao”.

Com isso, identifica-se um problema atual, ainda discutido de maneira escassa pela comunidade
académica, no sentido de gerar ou enriquecer métodos de produgao de infogréficos, a partir da
andlise de artefatos e processos ja realizados na area do DI.

Isto posto, foi desenvolvida uma pesquisa de Mestrado em Design no Brasil, com vistas a propor
recomendacdes a produgao de infograficos, a partir de uma abordagem semidtica, as quais possam
cumprir os propdsitos do DI. Este artigo, portanto, objetiva apresentar um recorte desta pesquisa

no que refere a andlise da influéncia dos signos em processos de confecgdo de infograficos,
considerando a relagao entre as fases do processo e os propdésitos do design da informagao.

2 Referencial Tedrico

2.1. Design, informagao e design da informagao

A informagao pode ser considerada algo valioso e dindmico, o qual "n&o existe por si s6¢” (Freitas
etal, 2013, p.13), isto porque o ser humano tende a exercer presenga marcante no processo que
envolve a construgao dessa ideia.

Desta forma, é vélida a tentativa de buscar meios que favoregam ao maximo a mensagem e a
compreensao das informacdes contidas nela. Assim, estudar aqueles que irdo interagir com um
artefato informacional é pensar na sociedade, pois como diz Lébach (2001, p.24) "o homem como
individuo é um ser que atua e que através de sua atuagéo exerce uma ativa influéncia em seu meio
ambiente e o modifica”. O compromisso social é um dos definidores do infodesign ja que este
busca corresponder a certas demandas sociais através da “aplicagao de um processo de design a
tarefa de informar pessoas” (Waller, p.35, tradugdo nossa).

Somado a isto, a Sociedade Brasileira de Design da Informagao (SBDI) diz que o DI é “uma érea do
Design cujo propdsito é a definicdo, planejamento e configuragdo do contetido de uma mensagem
e dos ambientes em que ela é apresentada” (SBDI, 2020).

A presenga do termo propésito (ou propdsitos, ja que ha mais de um), chama a atencéo. A partir
disto, aparenta haver uma sugestao, principalmente da SBDI, para que esses quesitos (propdsitos)
sejam levados em conta tanto por quem estuda o que esta sendo gerado, quanto por quem
confecciona os artefatos.

No design, geralmente os artefatos acabam sendo a resposta a uma necessidade social, politica,
econdmica, formalizada em um artigo analdgico ou digital. Paul Mijksenaar (1997) cita alguns
artefatos que estariam no escopo dos designers da informacao, podendo ir de placas de sinalizagéo

a visualizagdes de dados e infografias O International Institute for Information Design, inclui como
artefatos de infodesign: mapas, websites, visualizagdes de dados, infograficos, entre outros.

Nota-se que visualizagdes de dados e infografias, ou infogréaficos, sdo as duas referéncias. Algumas
definigdes destacam o infografico, ou a visualizagdo, como um objeto multimodal, geralmente
produzido “a partir de uma implantagdo de mdiltiplos elementos gréaficos incluindo, por exemplo,
tipografia, layout, mapas, diagramas e desenhos” (Engebretsen e Weber, 2017, p. 279, tradugéo
nossa) ‘fotografias, ilustragdes, formas geométricas e motivos abstratos” (Aiello, 2020, p.289,
tradugdo nossa); um objeto dindmico, podendo ser “estaticas e monoldgicas, mas também podem
ser dindmicas e dialégicas” (Aiello, 2020, p.289); e devendo ser abordados “como algo em evolugao,
em vez de algo fixo ou imutavel” (Aiello, 2020, p.58, tradugédo nossa).

Assim, percebe-se o infografico como um artefato bem adaptado, e adaptével, a era da produgao
digital, o que gera ainda mais valor a pesquisas que procurem observar estratégias variadas para
sua elaboragao, as quais auxiliem nas respostas aos desafios surgidos. Neste sentido, acredita-se
que a teoria dos signos de Peirce tem grande potencial para contribuir com este empreendimento.



Figura 1. Relagdo das fases de

Medeiros com os propdsitos do DI.

Fonte: Autoria prépria (2025)

O que diz Medeiros (2023)

Andlise de temas relevantes de serem
representados e de produtos similares,
compreensé&o, imers&o, consideragéo das
melhores formas de representar, qual topico
necessitava de mais dados e defini¢éo de
publico.

Conferéncia dos dados obtidos até entéo,
criagdo de mecanismos de organizagéo dos
dados colhidos (e.g. tabelas), defini¢do da
ordem visual para apresentagdo dos dados,
escolha dos elementos gréficos (e.g.
tipografia, cores etc.).

Informagdes sintetizadas em um modelo de
papel (protétipo) com possiveis solugées de
representagéo, organizagéo dos elementos
no layout, escala de visualizag&o,
determinagéo do conceito visual, estilo
grafico, transferéncia do papel para o digital
possibilitando intera¢éo do usuario.

Fase nédo considerada para esta pesquisa
potr ndo haver correspondéncia com os
propésitos do design da informag&o
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2.2. A semiética peirceana e o signo

Vé-se que, as atuais relagdes do ser humano com o ambiente, os objetos, a sociedade e seus
contextos, colocam a teoria dos signos de Peirce como a mais adequada para perceber e analisar
fatos e fenémenos, atrelados, principalmente, a produgao e transmissao de informagdes.

Com isso, a partir de Peirce, Niemeyer (2016) declara signo como “algo que representa alguma
coisa para alguém em determinado contexto. Portanto, é inerente a constituigdo do signo [...] estar
em lugar de algo, de nao ser o proprio algo. O signo tem o papel de mediador entre algo ausente e
um intérprete presente” (p.25).

Para ser signo, o algo n&o precisa ter natureza plena, impressa em um registro (por meio de
imagem ou som), pode ser uma agao, uma reagédo, um sentimento ou uma emogao, logo “qualquer
coisa que esteja presente a mente tem a natureza de um signo” (Santaella, 2018, p.10), portanto, “é
por isso que qualquer coisa pode ser analisada semioticamente” (p.11).

Nesta pesquisa, optou-se por usar a divisdo do signo que estuda as relagcdes dele com seu objeto,
propondo-o enquanto icone, indice e simbolo. O icone toma como base a aparéncia do objeto que
representa, “os icones tem relagdo direta de semelhanga” (Martino, 2009, p.114). O indice é parte
de um outro objeto que representa, sem necessariamente conservar alguma parte dele, “o indice
permite que o significado seja deduzido do indicio encontrado” (Martino, 2009, p.115). O simbolo

é fruto de uma convengéo, um contrato geralmente considerado como arbitrario, “simbolo é um
signo que se refere ao objeto denotado em virtude de uma associagao e ideias produzidas por
uma convengao” (Coelho Netto, 2014, p.58).

Todavia, a relagao do signo com o seu referente depende do entendimento de quem o produz e da
compreenséo de quem o interpreta, ndo havendo assim uma relagéo direta e inequivoca, mas sim
uma suposicao do que possa ocorrer.

3. Metodologia

A pesquisa desenvolvida se caracteriza por ser de natureza aplicada, indutiva, com objetivos
exploratério-descritivos sob uma abordagem qualitativa, que se vale de meios de investigacdo
observacionais e comparativos, partindo da pesquisa bibliogréafica, estudo de caso e pesquisa
documental.

Foram considerados objetos de estudo os processos de confecgdo de infogréficos. A busca

por dados, a partir da observagéo dos objetos, deu-se em perceber e classificar certas imagens
enquanto signos, em sequida, localiza-las temporalmente no processo, relacionando-as, por fim, a
consecugao dos propdésitos do design da informacao.

O objetivo era encontrar processos de produgao de infograficos, onde pudesse ser observado o
passo-a-passo da criacdo, junto as escolhas e métodos de seus autores. Assim, notou-se que tais
aspectos poderiam ser observados na estrutura de cursos de curta duragdo onde o professor
ensina, a sua audiéncia, como criar um infografico.

Neste sentido, a busca teve inicio no Google, a partir do uso de
palavras-chave relacionadas a este trabalho. Tal investigacdo
levou as plataformas onde eles estavam hospedados. Das
plataformas encontradas selecionou-se apenas uma delas

apos considerar critérios como: duragdo dos cursos oferecidos,
disponibilidade de acesso e valores. A plataforma eleita foi a
Domestika.

Desta maneira, foi feita a observagado de alguns cursos online
que tinham como objetivo instruir um certo publico a apresentar
informagdes de maneira clara e eficiente, além de torna-lo capaz
de encontrar fontes seguras, escolher a informagao adequada e
criar uma pega visual que seja, ao mesmo tempo, informativa e
atraente. Ja dentro da plataforma escolhida, para a selegdo dos
processos (contidos nos cursos) foram usados critérios gerais
e um filtro, o qual teve como base os estudos do pesquisador e
professor Rodrigo Medeiros (2023).

A observagao dos objetos de pesquisa teve um olhar focado nas
imagens iconicas geradas em cada processo, tipificadas por Joly
(2007) como fabricadas (ilustragdes, graficos em vetor, gréaficos
em 3 dimensdes e desenhos) ou manifestas (fotografias, videos,
filmes, pinturas e desenhos, ambos hiper-realistas). A partir daf foi
feita uma separagéo semidtica destas imagens enquanto indices,
icones ou simbolos.

Retomou-se a metodologia de Medeiros (2023) e sua estrutura de
métodos, sendo Util na organizagéo das fases dos processos e na
relagdo delas com os propésitos do DI (Figura 1).

Para a coleta dos dados foi utilizado o método da andlise
interpretativa de videos, observada no trabalho de Knoblauch,
Tuma e Schnettler (2014) onde é considerado que as agdes
desempenhadas no video s&o guiadas por significados que, por
sua vez, precisam ser compreendidos pelo pesquisador para, s6

Defini¢cdes terminolégicas
a partir do Michaelis online

O que seria definicdo?

Ato ou efeito de definir; Delimitagéo
precisa; exatid&éo; Proposi¢do que expde
com clareza e exatiddo os caracteres
genéricos e diferenciais de uma coisa;
Palavras com que se define algo ou
alguém.

O que seria planejamento?

Ato de planejar; Organizagéo de uma
tarefa com a utilizagéo de métodos
apropriados; planificagéo; estratégia que
consiste no estudo e no desenvolvimento
de produto que atenda a demanda do
consumidor.

O que seria configuragéo?

Dar ou tornar determinado aspecto, forma
ou figura; desenhar; Forma exterior de um
corpo;




Figura 2. Exemplo da analise visual
a partir da ficha.
Fonte: Autoria prépria (2025)

Figura 3. Diagrama adaptado de
Mijksenaar (1997).
Fonte: Autoria propria (2025)
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assim, poder criar suas proprias questdes e interpretacdes. Além disso, de acordo com Scarnato
(2019) esse método tem vantagem gquando aplicado em pesquisas qualitativa visuais.

Neste sentido, fez-se necessario a elaboragao de um instrumento de apoio, que organizasse 0s
dados coletados, aumentando a produtividade da analise. Com isso, foi desenvolvida uma ficha de
andlise visual, semidtica e relacional, que reuniria informacgdes gerais e dos elementos extraidos
dos objetos de estudo. A ficha continha 5 tépicos: 1. Dados da autoria; 2. Informagdes gerais sobre
o processo; 3. Andlise visual; 4. Analise semidtica da andlise visual; e 5. Relagao entre analise
semidtica e fases do processo. A Figura 2 ilustra a analise visual de um elemento de um dos
processos.

Imagem retirada
do processo

Numero ordenador
das imagens

Prototipagdo | Fase do processo

icone para tipo

de |, Brevedescrigdo
‘ < relacionamento da imagem
que estéo

————— Vers&o da imagem,
procurando (v3) se é 12 22 3a

Para representar visualmente as verificagdes da ficha foi adotado um diagrama de trés hastes
(Figura 3) com base no diagrama estrela de Mijksenaar (1997).

o
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4. Resultados e discussoes

4.1. Selecao dos processos

A selegao iniciou-se por um levantamento de campo no Google. Os termos da pesquisa derivaram
das palavras-chave design da informacéo, semidtica, processo e infograficos, tendo inicio pelos
termos “processo design da informagado”. Retornando cerca 475 mil enderegos, optou-se por
examina-los até onde a correspondéncia se mantivesse aceitavel. Para isso, foi criado um critério de
no minimo duas correspondéncias diretas com as palavras-chave e a drea do design. Os resultados
eram observados de acordo com titulo, duragéo e descrigdo e, apds os primeiros 100 deles,
percebeu-se diminui¢do na correspondéncia onde dreas nao correlatas passaram a ser maioria. Com
isso, coletou-se ainda 150 resultados entre palestras, conversas, tutoriais, aulas, entre outros. Quanto
as fontes, 44,6% delas estavam no Youtube, 27,3% no Facebook, 4% no frons.com, 4% no Tiktok e
os outros 20% espalhados em mais outras. Sequindo, decidiu-se afunilar a busca combinando os
termos anteriores com a palavra “curso’.

Os cursos encontrados se dividiam em cursos livres de curta duragéo (entre 2h e 8h), média
duragao (entre 9h e 30h), especializagdes e pds-graduagao. Dentro deste escopo, foram
selecionadas as plataformas que ofereciam os cursos de curta duragao, visto que: estavam
acessiveis a qualquer momento, ja que nao dependiam da formagao de turmas; apresentavam

0s menores valores a serem investidos; e, por serem de curta duragéo, se alinhavam melhor ao
tempo desta pesquisa.

As plataformas selecionadas foram: Domestika (USA), Udemy (USA), Platé Studio (Brasil) e
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM-Brasil). Observou-se que, nenhum dos cursos
oferecidos eram gratuitos e os valores variavam entre 18 reais (Domestika), 229 reais (Udemy),
715 reais (Platd Studio) e valores indefinidos, como na ESPM. Logo, foram descartadas Platd
Studio e Udemy, pelo alto valor. A ESPM também foi descartada ja que nao haviam turmas
disponiveis a época. Restou assim a Domestika.

A Domestika é uma plataforma norte-americana de aprendizado e comunicag&o online (Figura 4).
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Figura 4. Tela incial da plataforma
Domestika.
Fonte: Domestika (2025)

Todos os cursos por R$18 cada

02-59-02

Meuscursos Q| (%
-

Cursos v Projetos  Plus ===

- Meus cursos  Atividade

Pessoas para seguir

Desfrute de mais
PROMOGAO  de 1.000 cursos (GRATIS
para criativos

v
Top veNDAS

Visualizacdo de dados e design de informagéo: crie um

modelo visual

Um curso de Federica Fragapane N

4 unidades concluidas das 4 disponiveis

Seus principais produtos sdo cursos em video, constando também um podcast e um o blog. A
maioria dos cursos sao pagos, sendo oferecidos em areas como: ilustragao, fotografia e video,
caligrafia e tipografia, artes pldsticas, design, entre outros.

4.2 Processos Selecionados

Na Domestika, até dezembro de 2024, haviam 15 cursos compreendidos dentro da area de
interesse desta pesquisa, destes foram selecionados apenas 0s cursos que apresentavam o(a)
instrutor(a) como designer da informagao (Figura 5). A ordem dos processos analisados estd
apontada na figura anterior.

Figura 5. Cursos selecionados e Curso Autor Formagao Duragéo

ordem de analise. - - -

Fonte: Autoria prépria (2025) Design com nimeros: do data scraping a0 Luiz Ludwig Designer e artista 01h54’
Design de informagéo: conte histérias com . . - . - )
dados no lllustrator Valentina D'Efilippo Designer e diretora criativa 03h33
Design de informagdo: crie infogréficos Manuel Bortoletti Designer da informagéo 07h01
editoriais
Design de informagé&o para leitores curiosos Trineo Estudio de design grafico 01h49’
Introdugéo a visualizagéo de dados Victor Pascual Especialista em visualiza¢éo de dados 02h46’
;/ianU:S"Za(}éO de dados: crie arte a partir de Superdot — Visualizing Complexity Fundadores do estudio Superdot 02h26’
Visualizaggo de dados: crie infograficos no Marco Giannini Jornalista de dados e designer da ,
Illustrator informagao 03n11
Visualizaggo de dados analogica para ; ! ) .
storylelling Stefanie Posavec Designer, artista e autora 02h36’
Visualizagéo de dados com Photoshop: i .
ilustre informagéo complexa Florent Lavergne llustrador digital 05h04
Visualizagéo de dados com suportes - : : )
altemnatives Olivia Johnson Designer e artista 02h34
Visualizagéo de dados criativa para : " . . ~ )

| iniciantes oj l Gabrielle Merite | | Designer da informagéo | | 02h58’
Visualizagéo de dados e design de ; ) "
informagao: crie um modelo visual oj | Federica Fragapane | ‘ Designer da informagéo | | 02h21
Visualizaggo de dados para designs - . . L |
criativos e narrativos Federica Fragapane Designer da informagéo 03h19’
Visualizaggo grafica: simplifique histériasej ’ Katya Kovalenko ‘ Designer da informagéo e apresentagéo | | 01h23’
complexas com imagens
Principios basicos da visualizagéo de dados Gemma Busquets Designer 03h23’

Vale destacar que o processo 1 (p1) contido curso “Visualizagao de dados e design de informagao:
crie um modelo visual, foi utilizado como processo piloto para verificar a pertinéncia dos pontos
levantados na ficha de analise.
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4.3 Analise dos Processos

Todos os processos selecionados foram observados a partir do método da andlise interpretativa

de videos (Figura 6).

Figura 6. Algumas capturas do p1

durante observagao e andlise.
Fonte: Domestika (2025)
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Buscou-se identificar dentro dos contetidos o que Medeiros (2023) definiu como tépicos
essenciais para cada fase do processo. Neste artigo apresenta-se uma destas observagoes

contendo: maédulos, descrigao e aulas por médulo (Figura 7).

Figura 7. Observagao do p6. .
Fonte: Autoria propria (2025) Médulos
Introdugdo
Unidade 2 -

Principios basicos

Unidade 3 - Tipos
de recursos visuais

Unidade 4 - O
Processo Criativo

Unidade 5 - O resultado

Projeto Final

Descrigao

Nesta unidade, vou me apresentar, falar
sobre minha experiéncia como designer e
algumas das coisas que me inspiraram a
fazer o que faco.

Nesta unidade veremos de perto como nosso
cérebro humano percebe as informacdes.
Em seguida, revisaremos alguns principios
gerais de design e alinhamento.

O contato constante com a comunicacéo
visual nos fez entender muito bem essa
lingua, mas as vezes & muito dificil falar.
Nesta unidade compartilharei diferentes tipos
de visuais e diagramas que sdo comumente
usados para visualizar informacdes.

Nesta unidade vou mostrar o processo
criativo de criacdo de uma visualizacdo que
inclui trés etapas: esboco, prototipagem e
refinamento.

Nesta unidade, veremos onde podemos usar
nossas visualizac6es e como aplica-las aos
nossos projetos.

Caros alunos, chegamos ao final do curso.
Aprendemos algumas coisas sobre nossa
mente e como ela percebe as
informagdes, bem como vimos alguns
principios gerais de design e falamos
sobre por que precisamos de contetdo
visual. Em seguida, estudamos de perto
os tipos de recursos visuais quantitativos
e qualitativos e também discutimos como
escolher o certo. Depois, demonstrei a
voceé o processo de visualizagéo grafica
de 3 etapas (esbogo, prototipagem e
refinamento).

Aulas

1 - Apresentacéo
2 - Influéncias

1 - Como percebemos as informacées
2 - Por que precisamos de conteudo visual?
3 - Principios de Hierarquia Visual

1 - Visuais quantitativos

2 - Visuais qualitativos

3 - Como decidir qual usar

4 - Esboco: a macroestrutura da histéria

1 - Esboco 1

2 - Esboco 2

3 - Prototipagem 1
4 - Prototipagem 2
5 - Refinando

1 - Onde usar visualizacdes



Figura 7. Exemplo da analise em

sintese visual da Fase 1, do p1.
Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Definiu-se também os contextos de produgdo, como seque:

Contexto do p1 O processo tinha por objetivo produzir um artefato digital, com foco em
computadores ou smartphones. Sua inspiragéo vinha desde sua relagdo com o teatro até a
observagao constante de elementos da natureza. A idealizagéo do projeto partiu da propria
designer e foi destinado a um publico de leitores especificos, os quais estdo habituados a
dedicar um tempo razoavel a leitura de infograficos.

Contexto do p2 O processo teve por objetivo produzir um artefato que pudesse ser veiculado
tanto no digital como no impresso. A inspiragdo do autor veio de revistas como a IL (revista
de estilo de vida), jornais, quadrinhos, séries de TV e manuais de instrugéo. A idealizagao do
projeto partiu de um departamento superior (ex.: diregao de jornalismo) ficticio, simulado pelo
designer. O artefato foi destinado a um publico de leitores mais geral, interessado em fatos
contemporaneos;

Contexto do p3 O processo teve por objetivo produzir um artefato digital, com foco em
computadores ou smartphones. A inspiragdo do autor variava desde histérias em quadrinhos
até o trabalho de colegas como Jaime Serra, Alberto Cairo, Alberto Lucas Ldpez, entre outros.
A idealizagao do projeto partiu do proprio designer e foi destinado a um publico mais geral;

Contexto do p4 Foi o primeiro a ter por objetivo produzir um artefato digital voltado as
redes sociais, especificamente, Instagram. A inspiracdo da autora veio da revista National
Geographic passando por artista como Gilbert Garcin. A idealizagao do projeto partiu da
prépria designer e foi destinado a adultos da geragao Millennials, ou geragao Y;

Contexto do p5 O processo teve por objetivo produzir um artefato digital, com foco em
computadores ou smartphones. A inspiragdo da autora veio de livros antigos, quadros de Van
Gogh e da arte do teatro. A idealizagao do projeto partiu da prépria designer e foi destinado
a um publico mais habituados a dedicar um tempo razoavel a leitura de infogréaficos e/ou
interessados em questdes climaticas;

Contexto do p6 O processo teve por objetivo produzir um artefato para redes sociais, tais
como X. A inspiragédo da autora veio da pratica da yoga e da meditacao, do livro Gramatica
Visual, de Christian Leborg, importante néo s6 para designers como também para néo
designers, segundo a designer. A idealizagéo do projeto partiu dela mesma e seu publico ndo
foi definido.

A relagao fases/contetdo foi apresentada em texto, seguida de uma sintese visual para cada fase

(Figura 8).

Tépicos da Fase de Pesquisa Informacgao obtida no processo Unidade/Aula - Titulo

Tema relevante a ser representado

Produtos similares

Melhores formas de representar

Busca por mais dados

Publico-alvo

Sendo assim, apds observagéo e adequagao das ag¢des as fases descritas por Medeiros (2023),

Emissdes per capita de CO2

Crime in Northern Italy - A visual
exploration;

Looking for dreams;

Planet Earth: Infographics for Discovering
Our World

Legendas;

Estética atraente;
Alfabetos Visuais;
Datavizproject.com

Emissdes anuais de CO2 totais;
Densidade populacional;

PIB;

Renda per capita

Interesses pessoais

U3/A1 - Encontrando os dados: as fontes

U2/A1 — Criagdo de alfabetos visuais
U2/A2 - O amplo campo da visualizagédo
de dados: leitores e contexto de uso

U2/A1 — Criagdo de alfabetos visuais

U3/A1 — Encontrando os dados: as fontes
U3/A2 - Os dados

U2/A3 - O relacionamento com os leitores

seqguiu-se a investigagao, aplicando a ficha de analise aos objetos.
No sentido da autoria, percebeu-se que:
1. A maioria dos autores eram italianos, exceto Merite (processo 4 - USA) e Kovalenko

(processo 6 — Crimeia);
2. A maioria tinha formagéo oficial em design, entre cursos técnicos, graduagao e mestrado,
exceto Giannini, graduado em Linguistica Estrutural.

Sobre as informagdes gerais, as variagdes mais significativas disseram respeito a duragéo de
cada processo.

Quanto a analise visual, 185 imagens foram capturadas dentre todos os 6 processos verificados:
p1-16;p2-65;p3-15,p4-44;p5-17,p6-28.
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Para a selegdo destas imagens, tem-se:
1. A definigdo de Martine Joly (2007) de imagens fabricadas e manifestas;
2. A descri¢do das imagens, de acordo com a fungao ou significado atribuido pelo autor;
3.A ordem de apari¢gdo em cada processo.

Para a analise semidtica, sequiu-se a definicdo de Peirce para o que cada um representava, de
acordo com a ideia do designer. No entanto, percebeu-se que alguns signos, gerados nas fases
iniciais, mantinham a mesma relagao com objeto e seus significados, mesmo apds passarem

por algumas mudangas estéticas. Assim, optou-se por contabilizar a classificagéo apenas do
primeiro elemento gerado, descartando versdes subsequentes. Tal agdo reduziu o escopo para
105 imagens classificadas.

Logo, semioticamente, os elementos apresentam-se abaixo (Quadro 1), onde a sigla ID representa
indice, IC icone e Sl simbolo.

Quadro 1. Classificagao dos signos Processo Fase Elementos semiéticos Representagao visual
em cada processo.
Fonte: Dados da pesquisa (2025) 1 1 T
B\
2 - 2,
3 011D, 06 Sl
2 1 .-

2 101D, 021C, 06 SI 5y
3 031D,201C, 128l ““ ‘)“

3 1

2 021D, 01 S| ““;‘

= SN
SN

3 061D,021C, 02 S|
4 1

2 011D, 041C, 03 S| Fige

Lo e

3 011D,081C, 108! Prlg 3“ s

5 1
2 011D, 09 S| ““ e S
=
3 011D,018| -
6 1
2 018l & 3y
3 021D,071C, 138 J‘.
By s
ay

Legendas

© tamanho
malor indica 5
- - signos
/
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Com a leitura dos graficos, tem-se no:

P1 A concepgao de elementos semidticos ocorreu totalmente na fase 3 (prototipagao), com
uma atividade de producéo quase que exclusiva de simbolos (6). Neste percurso em espe-
cifico, notou-se que a designer deu vazao a um artefato de marcante teor abstrato. Neste
sentido, tal processo apresentou a ideia de que, semioticamente, a fase de prototipacgéo é
fundamental para desenvolver um artefato com alta carga de abstragao desde que haja foco
na criagao e desenvolvimento de simbologias consistentes, as quais devem ser comunica-
das com clareza a seu publico por meio de legendas, por exemplo.

P2 Este processo foi 0 que mais gerou imagens a serem observadas e classificadas, isto se refle-
tiu nos elementos semidticos destacados. Vé-se que houve certo equilibrio entre as trés clas-
sificagdes. Percebeu-se uma maior indicialidade na fase de ideagao pois, as representagdes
criadas no processo eram indicativos do autor para ele mesmo do que deveria ser desenvol-
vido para o infografico final. Logo, indices (10) e simbolos (6) se mostraram influentes nesta
fase. Na sequéncia do percurso, a fase de prototipagdo cobrou algo com mais énfase no publi-
co do que no autor para com ele mesmo, 0 que, possivelmente, fez com que as imagens iconi-
cas tomassem destaque no produto (20), sendo o maior influente desta etapa. Desta forma, ao
trabalhar com icones e simbolos, atrelados a titulos, subtitulos, textos explicativos e legendas,
o designer trabalhou em prol da suavizagdo dos ruidos entre o artefato e a audiéncia.

P3 O grafico mostra que os elementos semidticos foram concebidos em maior parte na fase
3 (prototipacéo), com uma atividade mais voltada para a produgao de indices (6). O autor
mesclou formas béasicas como linhas, retangulos e circulos a fotografias dos personagens
referentes ao tema. Percebeu-se que a estratégia usada aqui assemelhou-se ao que acon-
teceu no P2, a criagdo de imagens que indicassem ao préprio designer o que fazer, e o que
desenvolver, nos passos adiante. Sendo assim, notou-se que o propdésito de planejamento
sofreu influéncia dos indices para sua consecugao, assim como, o propésito de configuragéao
sofreu uma influéncia mais marcante tanto de indices como de simbolos para o mesmo fim.

P4 Desde o inicio o processo teve caracteristicas de ilustragdo muito presentes, o que talvez
tenha tido reflexo no que mostra o grafico, onde viu-se elementos concebidos de maneira
equilibrada, com uma atividade mais voltada para a produgéo de icones e simbolos. Perce-
beu-se uma tentativa de comunicagéo mais direta entre autora e publico que buscava incen-
tivar certas emocdes na audiéncia. Com isso, pode-se dizer que a consecugao do propdsito
de planejamento passou pela concepgao de icones e simbolos, assim como, o propdsito de
configuragao foi fortemente influenciado por simbolos e também por icones.

P5 O grafico mostra algo que ndo foi percebido em nenhum outro processo, que os elementos
semidticos foram concebidos em maior parte na fase 2 (ideagdo), com uma atividade mais
voltada para a produgéo de simbolos (9). Isto se deu talvez pelo carater mais abstrato do ar-
tefato desde o planejamento dos elementos. Desta forma percebe-se que os simbolos foram
de grande influéncia neste processo, muito mais no propdsito de planejamento do que no de
configuragdo, com a busca por convencionar que formas tdo basicas quanto curvas, linhas e
circulos representassem as variaveis do tema escolhido.

P6 A concepgao de elementos semidticos ocorreu quase que totalmente na fase 3 (prototipagao),
com uma atividade mais voltada para a produgéo de simbolos (13). Percebeu-se também que
houve um desenvolvimento notével de icones (7). Observou-se que o processo 6 apresentou um
carater abstrato perceptivel e, assim como outros analisados, valeu-se da simbologia e iconici-
dade das imagens para comunicar suas mensagens. Neste sentido, percebe-se que a criagdo de
imagens por parte da designer se deu basicamente na fase 3. Sendo assim, pode-se dizer que
icones e simbolos foram fundamentais para a consecucéo do propdsito de configuragao.

Ao fim desta etapa, imagina-se que foi possivel justificar a influéncia dos signos para a
consecucgdo dos propdésitos de planejamento (fase 2) e configuragado (fase 3) em todos os
processos analisados. Entretanto, viu-se que o propésito de definicéo (fase 1) ndo foi contemplado
por nenhum signo semiético. Tal fato levou os pesquisadores a inferir que este acontecimento
deu-se, eventualmente, muito mais por conta das caracteristicas das fases, a partir do que
Medeiros (2023) apontou em seus estudos, do que de um processo consciente de n&o elaboragéo
de imagens por parte dos designers, na fase inicial de seus processos de concepgao. Apontou-

se isto tendo em vista que, a metodologia de Rodrigo Medeiros foi o resultado dos contetdos e
praticas transmitidas em um contexto local e especifico, como parte de um dos componentes
curriculares que ele ministrava a época (2021). Ou seja, o que foi desenvolvido pelo pesquisador
teve total sucesso para aquela situagao, o que poderia nao ocorrer em outras circunstancias.
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5. Conclusoes

De maneira geral, foi possivel observar na investigagdo dos 6 processos selecionados uma notavel
variedade de referéncias, métodos de coleta, técnicas de esbogo, modelos de visualizagéo e
estratégias para transmitir mensagens complexas a publicos variados, buscando garantir a melhor
comunicagao possivel, variando a aparéncia, mas nunca falseando os dados. Isso demonstrou a
seriedade da plataforma e a honestidade intelectual dos designers observados.

Sendo assim, imagina-se que este trabalho tenha contribuido para pensar os processos antes dos
artefatos. Para além da natureza do objeto de estudo, percebeu-se a contribuigao inegavel que
existe em observar as alternativas e as escolhas do designer em seu percurso de criagao e ensino,
amparados por uma perspectiva semidtica peirceana. A analise semidtica dos elementos gerados
nos processos, levou a pesquisa a resultados conclusivos que confirmaram a influéncia dos signos
em 2 dos propdsitos do DI.

Todavia, foi neste momento que o presente estudo encontrou seu limite, ao perceber que 0s
métodos utilizados nao foram suficientes para discutir com clareza e objetividade todas as relagdes
entre signos e propésitos do DI, com destaque para a lacuna referente ao propdsito de definicdo
(fase 1), 0 que por si ja gera uma contribuigdo imediata ao deixar clara uma possivel dire¢ao para
investigagdes futuras.

Por fim, imagina-se que o repertdrio tedrico e instrumental construido possa ser ampliado e verificado
junto a outros pesquisadores acreditando na continuidade do conhecimento, no favorecimento de
novas experiéncias e na exploragdo de estruturas desconhecidas e desafiadoras.
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