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RESUMO



Este artigo trata de infografias digitais e suas relações com as tecnologias da informação, aplicando conceitos estudados sobre interatividade entre usuário e interface e sobre parâmetros de navegação na análise de dois infográficos. O primeiro infográfico foi publicado no site G1, da Rede Globo. O segundo no jornal on-line Zero Hora do Grupo RBS. Os dois objetos são infográficos jornalísticos sobre a gripe A H1N1. O tema foi escolhido por sua atualidade no momento de produção deste texto. Porém, este estudo analítico considera especificamente o nível de interatividade e os tipos de navegação, estabelecendo critérios comparativos entre os infográficos apresentados.



Neste artigo, optou-se por estabelecer uma distinção nesse campo, utilizando-se a expressão infografia digital, para diferenciar a parte que trata de infográficos digitais, em separado da parte que trata de infográficos analógicos ou impressos, que é nomeada pela expressão infografia analógica (Fig. 2). Assim, caracteriza-se infográficos digitais como produtos de design gráfico publicados em meio digital.



Palavras Chave: interatividade; navegação; infografia



digital. INTRODUÇÃO



Infografia é uma palavra proveniente do termo norteamericano infographic, indicando o campo de produção e estudo de infográficos. Por sua vez, infográfico é uma forma adjetivada referente à infografia (RIBEIRO 2008, p. 17). Infográfico web, infográfico animado, infográfico interativo ou infográfico digital são algumas variações de nomenclaturas para a modalidade de infografia possibilitadas por ambientes hipermidiáticos, em especial a Internet (Fig. 1).



Figura 1. Infográfico digital. Fonte: site G1, 2010.



Figura 2. Infográfico analógico. Fonte: Kanno, 2008.



Cópias digitais ou impressas deste artigo são permitidas desde que sejam para uso pessoal ou em sala de aula e com as devidas referências, não se prestando para fins comerciais. Por favor, mantenha este aviso na primeira página. Interaction South America 2010 - 2 a 4 de dezembro, Curitiba - Paraná Brasil Copyright 2010 IxDA Curitiba



Ao longo dos anos, a infografia, de um modo geral, tornouse recurso indispensável, embora tenha sofrido com o preconceito de intelectuais, no final da década de 1970, que consideraram os infográficos como recursos para analfabetos. Contudo, na cobertura jornalística da Guerra do Golfo em 1990, os infográficos foram elementos fundamentais e, atualmente, a infografia é recurso quase obrigatório em notícias impressas, cumprindo o papel de roteirizar e explicar visualmente uma notícia (RIBEIRO, 2008). Para Peltzer (1991, p. 130) infográficos ou infogramas são “expressões gráficas, mais ou menos complexas, de informações, cujo conteúdo são fatos ou acontecimentos, a explicação de como algo funciona, ou a informação de como é uma coisa”, como gráficos, diagramas, mapas ou gráficos explicativos. Cairo (2008) considera os termos infográfico ou infografia de forma mais ampla e geral, como “qualquer informação apresentada em forma de um diagrama – isto é, desenhos nos quais se mostram as relações entre diferentes partes de um conjunto ou sistema – é uma infografia”. Portanto, infografias são consideradas mais que desenhos e percebidas como gráficos informativos, com aplicações e tipologias diversas, que comportam textos lingüísticos, gráficos e imagens. O termo grafia faz referência aos elementos gráficos, como as imagens desenhadas ou grafadas, aos gráficos e também à escrita. O termo info remete à informação, sendo ainda mais recentemente associado às tecnologias digitais. Há informações decorrentes dos textos escritos, mas também as imagens e os gráficos são elementos informativos. Além dos elementos gráficos, a própria estrutura compositora dos infográficos é igualmente informativa. Assim, por suas características predominantemente gráficoinformativas, a infografia em geral, inclusive a infografia jornalística, pertence ao campo de atividades e estudos de Design Gráfico. Pois, há o predomínio da comunicação não verbal, decorrente de imagens e outros esquemas gráficovisuais, a despeito da presença de textos linguísticos.



Figura 3. Tipos de informacão. Fonte: Wurman, 1991.



No contexto dos estudos sobre infografia, o conceito de infografia jornalística tem como foco a informação noticiosa (fig. 3), relacionada aos eventos da atualidade transmitidos pela mídia. Referindo-se à informação sobre pessoas, lugares e acontecimentos que caso não afetem diretamente as vidas das pessoas, certamente podem influenciar em suas visões sobre o mundo (WURMAN, 1991, p. 48). SOBRE INFOGRÁFICOS DIGITAIS



Ao comparar infográficos digitais e analógicos, além dos aspectos dinâmicos da infografia digital, considera-se a interatividade uma ferramenta que transforma os leitores em usuários. Assim, o jornalista e o designer deixam de ser intérpretes privilegiados que interpretam os dados pelo leitor, para converter-se em quem oferece recursos para o usuário compor sua própria realidade (CAIRO, 2008). Alem disso, também pode-se classificar o infográfico digital como estático ou dinâmico e passivo ou ativo. Conforme Ranieri (2008) lembra, um infográfico digital ainda pode ser classificado como estático quando não há movimento e dinâmico quando possui algum tipo de animação. Também pode ser passivo, quando o usuário apenas o assiste como slide-shows, ou ativo quando necessita da ação do usuário para que o mesmo possa ser visto. As infografias digitais seguem princípios essenciais de desenho de interação abordados por Norman (1998) , como (1) visibilidade das funções do objeto, para facilitar sua percepção e seu uso; (2) feedback ou retroalimentação, garantindo que o objeto responda às ações do usuário; (3) affordances que associa as características do objeto à cultura do usuário, por exemplo, simulando botões físicos para serem pressionados com o mouse; (4) restrições que estabelecem limites para a interatividade, de maneira a preservar o conteúdo noticioso; (5) consistência lógicoformal da informação. Como na similaridade apresentada entre as interfaces de todos os infográficos pertencentes a uma mesma publicação (Cairo, 2008, p. 63-67). Adaptando as ideias de Preece, Rogers e Sharp (2008), Cairo (2008, p. 70-75), classifica os infográficos digitais de acordo com suas funções de instrução, manipulação e exploração. Nos infográficos instrutivos, o usuário indica ao dispositivo o que fazer, principalmente, por meio de botões (fig. 4). Há manipulação quando os usuários podem trocar características físicas de certos objetos nos infográficos instrutivos, como tamanho, cor, posição, e outras características (fig. 5). Os infográficos exploratórios (fig.6) permitem uma ampla interatividade, com liberdade para os usuários reconhecerem um amplo ambiente virtual como uma visita em 360º em uma sala de museu virtual, games ou aplicativos imersivos, como a plataforma web e educacional Active Worlds composta por mundo virtuais que permitem a experiência de escolha e uso de avatares pelo usuário.



elementos instruem a visitação virtual como uma visita guiada e comentada. Os infográficos são necessários aos processos de informação e comunicação tendo em vista seus recursos explicativos, interativos e características didáticas próprias. Características que comportam possibilidades singulares em relação às formas de apresentação de uma notícia, propondo experiências interativas com a convergência de recursos gráficos, sonoros, textuais e fotográficos, que podem ser animados e manipulados, de acordo com as possibilidades das tecnologias digitais.



Figura 4. Instrução. Fonte: Cairo, 2008.



Figura 5. Manipulação. Fonte: Cairo, 2008.



Figura 6. Exploração. Fonte: Cairo, 2008.



Um ambiente virtual pode e deve ser organizado como um infográfico tridimensional, porque não há vantagem em permitir ao usuário percorrer todo o ambiente sem lhe oferecer informações. Textos, gráficos, setas e outros



INTERATIVIDADE E NAVEGAÇÃO EM INFOGRÁFICOS DIGITAIS



O Design de Interação é a área de estudos e atividades que se dedica ao desenvolvimento de produtos e artefatos interativos e, portanto, usáveis, cujo sistema ou mecanismo seja fácil de usar, promovendo sensações e soluções agradáveis e úteis ao usuário. Dito de outra forma: o objetivo central em Design de Interação é melhorar a experiência do usuário e a eficiência do sistema (CAIRO, 2008). Para Lemos (2010), interatividade é uma nova forma de interação técnica, de cunho eletrônico-digital, diferente da interação analógica que caracterizou as mídias tradicionais. Esse conceito delimita a interatividade como uma ação dialógica entre o homem e a técnica. Entretanto para Silva (1998), a interatividade está na disposição ou predisposição para mais interação, para uma hiper-interação, para bidirecionalidade - fusão emissãorecepção -, para participação e intervenção. Portanto, não é apenas um ato de troca, nem se limita à interação digital. Interatividade é a abertura para mais comunicação, mais trocas e mais participação. Segundo Francis Kretz (1985 apud Santaella, 2004), existem seis gradações de interatividade. São elas: - interatividade zero: nos romances, discos, cassetes, que são acompanhados linearmente, do começo ao fim; - interatividade linear: quando os romances, discos e cassetes são folheados e saltados em avanços e recuos; - interatividade arborescente: quando a seleção se faz pela escolha em um menu: videotexto arborecente, jornais ou revistas; - interatividade linguística: que utiliza palavra chave, formulários, etc. - interatividade de criação: que permite ao usuário compor uma mensagem por correspondência; - interatividade de comando contínuo: que permite a modificação, o deslocamento de objetos sonoros ou visuais mediante a manipulação do usuário como nos videogames. Estas também possibilitariam uma análise relacionada a infografia. Contudo, partindo do pressuposto de que a interatividade é a relação que um usuário estabelece com um objeto (físico ou virtual) para conseguir um objetivo, este artigo, adota os níveis de interatividade, de instrução, de manipulação e de exploração, como elementos de análise das infografias, propostos por Preece, Rogers e Sharp



(2005) e adaptado por Cairo (2008), tendo em vista sua atualidade e aplicações propostas. A interação do usuário com ambiente hipermídia e hipertextual é denominada como navegação, porque o verbo navegar é relacionado à condução de naves, sejam embarcações ou aeronaves (BORBA, 1991), por ambientes aquáticos ou aéreos, que permitem incontáveis rotas ou rumos. Isso diferencia a navegação da condução de transportes terrestres, que requerem vias pré-determinadas, como estradas ou estradas de ferro. Padovani e Moura (2008, p. 18) apresentam diversos conceitos de navegação, buscando compor um conceito de navegação hipermídia. Porém, apresentam apenas seus aspectos característicos ou peculiaridades, indicando a liberdade de escolha de caminhos e ferramentas de navegação a cada ponto de tomada de decisão durante a utilização do sistema hipermídia. Assim, propõem-se a não imposição de hierarquia, podendo o usuário construir sua própria hierarquia dentro da estrutura hipermidiática e, também, admite-se diferentes formas de articulação da informação, dependendo do caminho escolhido pelo usuário. A navegação é ação obrigatória em um ambiente hipermídia. Por isso, deve ser fácil e auto-explicativa, requerendo o mínimo de esforço possível do usuário (PADOVANI E MOURA, 2008, p. 9). Com relação às estratégias de navegação, essas são classificadas de acordo com o estudo de outras classificações pré-existentes. Os parâmetros de navegação avaliados em infográficos digitais, corresponde à identificação de 6 tipos de padrões de navegação (Idem, p. 58-59): 1. End-of-branch – o usuário não define um critério de busca e escolhe uma trilha, selecionando somente os links sinalizados como não visitados até encontrar a informação procurada (fig. 7).



Figura 8. Estratégia End-of-likely places. Fonte: Adaptado de Padovani e Moura, 2008.



3. Meeting-point – busca cuidadosa em que o usuário acessa todos os nós imediatamente adjacentes ao nó de origem antes de prosseguir para outro nó (fig. 9).



Figura 9. Estratégia Meeting-point. Fonte: Adaptado de Padovani e Moura, 2008.



4. Map-node-map – o usuário acessa os nós de informação exclusivamente a partir do mapa do site (fig. 10).



Figura 7. Estratégia End-of-branch. Fonte: Adaptado de Padovani e Moura, 2008.



2. End-of-likely places – o usuário define um critério de busca e visita apenas os nós (entede-se por nós os pontos ou links de um sistema) que atendam a este critério até esgotálos (fig. 8).



Figura 10. Estratégia Map-node-map. Fonte: Adaptado de Padovani e Moura, 2008.



5. Step-retracing to targets – todos os nós do sistema visitado são acessados na mesma sequência na revisitação (fig. 11).



Figura 11. Estratégia Step-retracing to targets. Fonte: Adaptado de Padovani e Moura, 2008.



6. Backtracking – os nós são visitados na ordem inversa até o ponto de partida, usando o botão de retorno linear (fig. 12).



Figura 12. Estratégia Backtracking. Fonte: Adaptado de Padovani e Moura, 2008.



Embora os parâmetros e os padrões não tenham sido especificamente elaborados para o campo da infografia digital, como essas apresentam-se como objetos e espaços de navegação, também podem ser considerados de acordo com os mesmos critérios. Memória (2006) recomenda algumas práticas para o projeto de navegação em sites, mas que podem ser aplicadas às infografias digitais. É recomendado que a navegação tenha as seguintes qualidades: - Ser facilmente aprendida: caso o usuário precise desperdiçar tempo para aprender como o sistema funciona, não terá motivação para absorver o seu conteúdo. - Ter consistência: Quando o sistema de navegação desenvolvido funciona, o usuário passa a se guiar por ele e orientar-se pelos elementos que se repetem. A abordagem da navegação deve ser consistente em todas as páginas. Devem ser mantidos os elementos de navegação. Quando



não puderem ser mantidos, deve-se criar sub-sites para que a sua organização faça mais sentido. - Dar retorno: Estamos condicionados a esperar reações às nossas ações. Quando apertamos um botão ou giramos o volume do som, obtemos sempre alguma resposta. Na navegação web, a mesma coisa deve acontecer. Esse tipo de informação é o que mostra aos usuários se eles foram bem sucedidos na sua ação e se o que eles estão fazendo está tendo algum efeito. Exemplos de aplicações práticas disso são os botões rollover, que mudam de aparência quando se passa o cursor sobre eles e podem revelar mais detalhes sobre o link ou a imagem. - Estar contextualizado: Para realizar as tarefas, as pessoas precisam de ferramentas corretas. A navegação deve estar visível, com todos os links aparecendo, para não ser preciso usar recursos do navegador ou tentativa e erro. Na maioria das vezes os links de página anterior são desnecessários, pois os usuários já estão habituados com o botão de voltar do navegador. Porém, no caso dos infográficos, podem ser úteis já que a plataforma de funcionamento geralmente não permite esse recurso do navegador. Outra questão importante é informar onde a tarefa termina. Ao final de uma ação do usuário, por exemplo, deve-se informar que a tarefa foi executada com sucesso. - Oferecer alternativas: Assim como os usuários são diferentes, os hábitos de utilização da web e as configurações de computador também são. Por isso é recomendável cuidado ao utilizar certas tecnologias que necessitam de plug-ins específicos e associar imagens a textos auxiliando programas para navegação dos deficientes visuais. - Garantir economia de tempo e ações: Devemos evitar caminhos desnecessários e longos que causam frustração nos usuários. As pessoas não podem demorar muito para chegar até o conteúdo que estão procurando. Atalhos de navegação são importantes para que o usuário possa encontrar o conteúdo que procura mais rapidamente. Bons exemplos desses atalhos são os menus dropdown (que são menus expansíveis, que são organizados e visualizados como sub-níveis de informações na forma de links) , mapas, índices ou até mesmo as trilhas de migalhas ou breadcrumbs (navegação estrutural composta por links textuais que informam ao usuário, o caminho feito por ele, dentro do site). ESTUDO ANALÍTICO: O PROCESSO DE INTERATIVIDADE E NAVEGAÇÃO EM INFOGRÁFICOS DIGITAIS



Para este estudo foram selecionados dois infográficos. Os critérios de seleção foram: (1) a atualidade do assunto noticioso, no momento de produção deste texto, e (2) a credibilidade e a popularidade das fontes noticiosas, que são o jornal on-line Zero Hora do Grupo RBS e o portal de notícias G1 da Rede Globo. A respeito do nível de interatividade proposto por cada infográfico, considerou-se a categorização proposta por Cairo (2008). A avaliação dos parâmetros de navegação



tomou por base os estudos de Padovani e Moura (2008). A seguir são apresentadas as imagens das infografias selecionadas (fig. 13 e fig. 14) e, também, as respectivas análises.



categoria instrução, porque permitem a interação do usuário por meio de botões. O infográfico do site G1 (fig. 13), além dos botões, apresenta também abas superiores que, tecnicamente, desempenham as mesmas funções que os botões, porém oferecem uma visão geral do sistema, permitindo que o usuário mude de seção de forma mais rápida. Nenhum dos infográficos estudados (fig. 13 e fig. 14) oferecem possibilidades interativas dos tipos identificados como manipulação ou como exploração (fig. 15). Níveis de interatividade
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Figura 13. Infográfico sobre a gripe H1N1. Fonte: site G1, 2009. Figura 15. Tabela de níveis interatividade. Fonte: Tabela dos autores.



Assim, também, não proporcionam ao usuário uma experiência aprofundada de imersão, com possibilidades de modificação ou personalização da interface. Além disso, não propiciam, ainda, experiências com a interatividade que é possibilitada nos ambientes web 3D. Aspectos de navegação dos infográficos digitais



Figura 14. Infográfico sobre a gripe A H1N1. Fonte: jornal ZH, 2009.



O tema dos infográficos em estudo trata da gripe A H1N1, as telas das duas infografias (fig. 13 e fig. 14) são compostas com textos, ilustrações, títulos, linhas, barras coloridas, fundo e pictogramas. Conforme Lupton e Phillips (2008), muitos destes elementos e fenômenos visuais como ponto, linha e plano, até escala, cor, hierarquia e camadas, entre outros, convergem no design de diagramas [infografias], onde no “reino dos gráficos de informação, a estética destes elementos, permanece importante”, adquirindo significados específicos dependendo da forma como são articulados e em função de suas marcas gráficas e relações visuais (LUPTON E PHILLIPS, 2008, p. 199). Sobre a interatividade dos infográficos digitais



Quanto ao tipo de interatividade apresentada, os infográficos (fig. 13 e fig. 14), são classificáveis na



Considerou-se que os modos de navegação se dividem em um número maior de categorias, com distinções sutis. Portanto, desenvolveu-se uma investigação, na qual os endereços eletrônico-digitais dos infográficos, foram visitados e os objetos foram estudados diversas vezes. Nas visitas e nos estudos, procurou-se as possíveis coincidências entre os caminhos de navegação dos infográficos, considerando os parâmetros de navegação propostos por Padovani e Moura (2008). De modo geral, o infográfico do G1 (fig. 13) não pode ser classificado como End-of-branch, porque o usuário não possui sinalização de links visitados. Caso o usuário tenha um critério definido e queira, por exemplo, verificar a primeira e a terceira aba do infográfico, ficando satisfeito com as informações adquiridas, a navegação no infográfico do G1 (fig. 13) pode ser classificada como End-of-likely places, porque o usuário definiu o sistema de busca e visitou apenas alguns nós da rede ou sistema. O infográfico do G1 (fig. 13) permite também os outros tipos subsequentes de navegação, exceto o Map-node-map, porque o infográfico não apresenta um mapa de navegação, como acontece comumente em um site. No infográfico do jornal Zero Hora (fig. 14) também não há sinalização de links visitados, portanto, não possibilita o tipo de navegação End-of-branch. Contudo, possibilita a



visitação do usuário em apenas um de seus nós de rede, permitindo a navegação do tipo End-of-likely places e permite revisitação no modo Step-retracing to targets. A ausência de nós adjacentes impossibilita a navegação do tipo Meeting-point no infográfico do jornal Zero Hora (fig. 14). Além disso, não permite ainda as navegações do tipo Map-node-map. Assim como o primeiro (fig. 13), o segundo infográfico (fig. 14) não apresenta nenhum tipo de mapa de navegação e, também, não há nenhum botão de retorno, não podendo ocorrer a navegação linear da forma como descrita no conceito de Backtracking, a qual permitiria ao usuário, dentro do sistema, revê-lo em ordem inversa à visitação inicial. Em comparação com o segundo infográfico (fig. 14), o primeiro infográfico (fig. 13) é mais amplo, com relação aos parâmetros de navegação (fig. 16 e 17). Já em comparação com o primeiro, o segundo infográfico mostrou-se bastante limitado com relação aos mesmos parâmetros de navegação propostos por Padovani e Moura (2008). Parâmetros de navegação – parte I
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Figura 16. Tabela de parâmetros de navegação – parte I. Fonte: Tabela dos autores.



Experiência do usuário na navegação dos infográficos digitais



Baseado em Nielsen (2010), que afirma que nos testes com no máximo 5 usuários se obtém os melhores resultados, foi proposto para 5 pessoas, entre homens e mulheres na faixa etária entre 20 e 55 anos, que visitassem os endereços digitais dos infográficos estudados e buscassem informações a respeito do assunto proposto. As ações destes usuários foram registradas, a partir de gravação das ações na tela, para que se verificasse qual caminho de navegação cada um adotou e em qual dos parâmetros de navegação propostos por Padovani e Moura (2008) cada um deles se enquadra. Na infografia do site G1 foram detectadas sãs seguintes formas de navegação: End-of-likely places, Meeting-point e Backtracking. Três usuários navegaram de forma objetiva, visitando apenas os links que consideraram importantes, configurando seu modo de navegação como End-of-likely places. Apenas um desses usuários utilizou o recurso de navegação Backtracking, realizando um retorno linear inverso. Os outros dois usuários navegaram visitando todos os sublinks da infografia, enquadrando-se na navegação Meeting-point. Na infografia de Zero Hora todos os cinco usuários realizaram a navegação exclusivamente da forma End-oflikely places, sendo que três usuários visitaram de forma linear e os demais de forma não linear. Parâmetros de navegação do usuário
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Figura 17. Tabela de parâmetros de navegação – parte II. Fonte: Tabela dos autores.



Alguns dos sistemas interativos de infográficos digitais aparentemente simples, como infográfico do G1 (fig. 12), permitem possibilidades diversificadas e complexas de navegação. Logo, a eficácia de projetos de infografia digital passa pelo planejamento eficiente das possibilidades de navegação, as possibilidades de interatividade, a preocupação com o usuário e a facilitação do entendimento e consequentemente o uso das interfaces projetadas.



Figura 18. Tabela de parâmetros de navegação do usuário. Fonte: Tabela dos autores.



Além das classificações de Padovani e Moura, detectou-se outros padrões de navegação. No infográfico G1, visualizou-se uma ocorrência onde o usuário visitou os sublinks mas não todos e não de forma linear, como é necessário para enquadrar-se no tipo Meeting-point. Além disso, neste infográfico e no de Zero Hora, houve revisitação mas não na mesma sequência da primeira visita, não podendo assim ser chamada de Stepretracing to target. Por último, também foi identificado em ambas as infografias um retorno não-linear, não



classificando-se em Backtracking, que requer um retorno linear inverso. Conforme foi observado no item Aspectos de Navegação, o infográfico de ZH possui menos opções de navegação principalmente por não possuir sublinks, sendo mais simples e mais direto. Por esse motivo, apenas um dos padrões de navegação foi identificado nas ações dos cinco usuários analisados.



CONSIDERAÇÕES FINAIS



A pesquisa realizada com usuários identificou um padrão de navegação comum, onde a maioria dos caminhos foram classificados em apenas duas das classificações propostas por Padovani e Moura. Acredita-se que isso ocorreu principalmente pela simplificação dos caminhos de navegação possíveis dentro dos infográficos, o que empobrece o grau e o nível de interatividade. Isso é decorrente da necessidade de transmissão da informação de maneira clara e direta, em detrimento de experiências mais ricas e memoráveis na relação entre o usuário e a interface. Prevê-se o aprendizado instantâneo do controle visual-cognitivo da interface e de seu funcionamento porque, provavelmente, o usuário não voltará a se interessar pela notícia e não terá necessidade de buscar novamente informações no mesmo infográfico. Isso estabelece a efemeridade, como característica da informação jornalística em geral e da infografia noticiosa em particular. Durante a pesquisa com usuários, foram identificadas ações que não se enquadraram em nenhuma das categorias estudadas. Acredita-se que isso ocorreu pelas especificidades dos infográficos citadas no parágrafo acima, sendo esse um recurso específico e com características próprias que diferem da plataforma web, para que a classificação de Padovani e Moura, utilizada neste artigo, foi inicialmente proposta. Essa ocorrência sugere uma nova oportunidade para trabalhos futuros, já que os estudos sobre infografia digital, com relação à navegação ou à interatividade compõem um vasto campo de pesquisa. É necessário considerar suas possibilidades de adequação às novas mídias e a velocidade com que evoluem as possibilidades de novas experiências interativas. Como por exemplo, o advento televisão digital, seus recursos e interfaces, a televisão 3D, o aumento generalizado da velocidade de banda da Internet, as tecnologias desenvolvidas para mobile, dispositivos de leituras para e-books, o próprio conteúdo dos e-books que podem ser dinâmicos e interativos, entre outras possibilidades. Conciliar os parâmetros de navegação e de interatividade em infográficos com as possibilidades das mídias digitais, as características da informação, as necessidades e a disponibilidade dos usuários é função do designer projetista de infografia. Assim, a navegação e a interatividade não são critérios absolutos, cuja base de reflexão é questionar o “quanto mais melhor”, porque deve-se considerar uma série



de outros fatores que interessam à rápida difusão das notícias através dos diversos meios de comunicação digital existentes ou a se inventar. Além disso, em razão da infografia ser uma eficaz forma de apresentação e organização da informação, ela se manterá presente no universo gráfico-visual independentemente do dispositivo ou tecnologia empregada para se interagir com interfaces visuais. Ainda assim, continuará a ser composta pelos mais básicos elementos gráficos e será cada vez mais focada na satisfação do usuário, apresentando o desenvolvimento de alta tecnologia e eficazes recursos de navegação e interatividade possibilitando experiências positivas, prazerosas e surpreendentes, possivelmente ampliando também as possibilidades de mesclagem entre as área do entretenimento e da informação.
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