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RESUMO

“Estrelas Solitarias — Os idolos do Botafogo através de infograficos” € um trabalho de
conclusao de curso que se utiliza do discurso da infografia, produto oriundo da area
de conhecimento do design da informacédo, a fim de oferecer um tipo de artefato
editorial atraente e incomum para o publico que se identifica com o assunto e que
consome literatura esportiva. No projeto em questdo, o produto final consiste em um
livro que reune dados como biografias, fichas técnicas, lances marcantes, linhas do
tempo, estatisticas e curiosidades em infograficos sobre alguns dos jogadores mais
marcantes na histéria do Botafogo de Futebol e Regatas, que também fizeram histéria
na selecéo brasileira. Desta forma, este projeto propde a disseminacéo do discurso
da infografia para além do mundo dos jornais, neste caso atuando no nicho da
literatura esportiva como uma vantagem competitiva de mercado, dada a forca que a
retdrica visual possui sobre o cérebro humano, o poder de facilitagdo/simplificacdo da

informacao e de torna-la mais atraente.

Palavras-Chaves: Infografia; Editorial; Esportes; Futebol; Botafogo.
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1. INTRODUCAO

De acordo com a ultima pesquisa do mercado editorial realizada pela FIPE -
Fundacdo Instituto de Pesquisas Econémicas?, em 2017 o mercado editorial brasileiro
teve um decréscimo real de 4,76% de faturamento em relacdo ao ano anterior. Neste
mesmo ano, foram langados 393.284.611 exemplares (-7,43% em relacdo a 2016) dos
quais apenas 835.467 (0,2%) s&o relativos ao segmento de esporte. E possivel citar
diversos outros nimeros que apenas reafirmariam um fato: o brasileiro I1€é pouco. E se

o brasileiro I1€é pouco, os interessados por futebol menos ainda.

Tendo em vista este cenario, € preciso pensar em ferramentas que possam
angariar mais leitores e convidar mais pessoas a leitura. H4 mais ou menos trinta
anos, as redacodes dos jornais brasileiros comecaram a se familiarizar com a palavra
“‘infografia”, um conceito trazido por tedricos espanhdis da Universidade de Navarra.
A infografia foi apresentada como um discurso oriundo da juncéo indissociavel entre
discurso verbal e discurso ndo verbal, a fim de explicar informacdes de natureza
complexa de uma forma mais facil de ser compreendida. Nao demorou para que as
editorias de esportes ao redor do pais passassem a utilizar a infografia em suas
matérias jornalisticas. Afinal, em um esporte que cada vez mais utiliza-se de
estatisticas, gréficos, videos, sons e imagens apelativas que mexem com a emocao
do torcedor, por que nao utilizar um discurso que seja tao dinamico quanto o esporte
em si? E uma alternativa para atrair a atencéo de potenciais leitores e quebrar com o

preconceito de que o futebol ndo merece ser estudado ou lido.

Partindo deste principio, o livro “Estrelas Solitarias — Os idolos do Botafogo
através de infograficos” baseia-se no impacto potencial que a informacao visual possui
sobre a mente humana e, utilizando o discurso da infografia, apresenta-se como um
produto inédito para o seu publico, um compilado histérico sobre os craques
alvinegros jamais feito antes. Além de ser um produto editorial por si s, o livro em
guestdo almeja se tornar um convite para os torcedores do Botafogo de fato
conhecerem a histéria do seu clube e se aprofundarem mais na mesma, através de
uma leitura clara, objetiva e visualmente atraente. Por fim, o trabalho de concluséo de

curso em guestdao advoga em favor de uma apropriacdo maior deste discurso por

1 Disponivel em: <https://goo.gl/43NfY1>. Acesso em: 21 ago. 2018.
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designers e pela disseminacao desta area de estudos nos centros de formacéao destes

profissionais no pais.
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2. 0 POTENCIAL DO DISCURSO INFOGRAFICO

2.1. DEFINICOES

Para compreensdo adequada deste trabalho, hd uma pergunta importante que
permeia este projeto: afinal, o que é um infografico? No que diz respeito a origem da
palavra, pode-se dizer que ha uma unanimidade: o termo é a traducédo da contracao
dos termos em inglés ‘“information graphics”, que resultou em ‘infographics”. Este
termo passou a aparecer mais consistentemente em livros escritos na lingua inglesa

a partir da década de 602.

No entanto, quando nos aprofundamos na atividade da infografia em si, ha
definicbes diversas devido as questdes de traducao do termo e aos focos distintos das
areas de conhecimento relacionadas que contribuem na constru¢ao de um infografico,
tal como a estatistica, arquitetura da informacao, design e jornalismo, para citar
alguns. Isto ocorre porque trata-se de uma disciplina inerentemente multidisciplinar.
Como o projeto em questdo utiliza-se de metodologias e conceitos desenvolvidos

dentro do jornalismo, nos delimitaremos aqui a conceitos de profissionais desta area.

Segundo Mario Kanno, infografista de referéncia da Folha de Sado Paulo, um

infogréafico € um dos produtos do jornalismo visual:

Denomina-se jornalismo visual a pratica de combinar estrategicamente texto
e imagens para melhorar a eficiéncia da comunicagéo jornalistica. Os textos
(informacg&o verbal) podem ser escritos ou falados, j& as imagens (informagéo
grafica) podem ser transmitidas utilizando fotografias, infogréaficos,
ilustrag@es, cores, fios, formas, branco, tipografia, filmes, animacdes. Nesse
contexto, o infografico (termo originado de “information graphics”) € uma
ferramenta com o mesmo objetivo, comunicar combinando imagens e
palavras. (KANNO, 2013, p.10)

Nesta outra definicho de Ary Moraes, um dos pioneiros da atividade da

infografia no Brasil, € possivel enxergar semelhangas conceituais:

Um infogréafico (jornalistico) representa a intersecdo entre campos diferentes
— design, ilustracao e informacéo (jornalistica) — e também a conjun¢éo entre
poéticas representativas desses campos, quais sejam o diagrama, o desenho
e a prosa. Conjungdo porque corresponde a seu encadeamento num
elemento semidtico Unico, indissociavel, talvez o melhor exemplo do que seja

2 VITAL, A. What Is an Infographic? Adioma, 3 jun. 2018. Disponivel em: <https://blog.adioma.com/what-is-an-infographic/>.
Acesso em: 21 ago. 2018
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um texto multimodal, entendido aqui como a combinacdo numa mesma
sintaxe de diferentes modos semidticos para a produgéo de sentido. Nesse
ponto, difere-se de outros elementos que também combinam tais modos,
como uma pagina, por exemplo, uma vez que sua sintaxe ndo pode ser
rompida sem prejuizo de seu entendimento. (MORAES, 2017, slide 10)

O diagrama abaixo, proposto pelo infografista espanhol Jaime Serra, sintetiza

tal pensamento:

informacéo

Figura 1: Reproducéo do diagrama proposto por Jaime Serra em palestra
proferida no auditério do jornal “O Dia”, em agosto de 1998. Fonte: acervo pessoal.

Sendo a infografia uma area de intersec¢éao, ela se apresenta como um discurso
multimodal indissociavel. Ou seja, ndo existe infografia sem a coexisténcia destas trés

areas distintas: informacao, design e ilustragao®.

Tendo em vista tais conceitos e as habilidades pertinentes a esta area do
conhecimento, o presente trabalho trata o infografico como um discurso da seara do

designer, como a conjuncéo de dois tipos de discursos que se reunem em prol de um

3 Arigor, a palavra ilustracé@o designa tanto fotografias quanto desenhos, gravuras ou pinturas.



13

anico objetivo: fazer o leitor compreender um assunto complexo de uma forma mais

leve, facil e aprazivel.

2.2. ARELEVANCIA DA INFORMAGAOQ VISUAL

O ser humano € um ser visual. E de sua natureza assimilar primeiro as
imagens. Primeiro, nés aprendemos visualmente, depois comecamos a falar
e muito depois conseguimos entender e escrever as palavras. Num exemplo
académico recorrente: se eu disser “cadeira” nao serao as letras e silabas
gue formam a palavra que irdo aparecer na sua mente, mas a imagem de um
objeto que nosso cérebro associa com uma cadeira. Embora a maior parte
do conhecimento humano esteja registrada de maneira verbal, grande parte
de nossa memoéria e da maneira como compreendemos 0 mundo s&o visuais.
(KANNO, 2013, p.12)

Numa sociedade que ha muito tempo € chamada de “visual”, utilizar infograficos
parece um caminho 6bvio e natural. De acordo com BRADFORD (2011), os tedricos
dos métodos de aprendizagem afirmam existir uma variacdo no modo como as
pessoas absorvem, processam e fazem remissdes ao que |lhe sdo ensinados.
De acordo com o autor, aprendizes verbais — ou seja, que aprendem ouvindo —
constituem 30% da populacdo. Este tipo de aprendiz se beneficia de palestras,
debates, grupos de estudos e apresentacfes orais. Os aprendizes cinestésicos
representam a menor parcela da populacdo: apenas 5%. Este tipo de pessoa aprende
mais eficientemente através do tato, tomando o papel de protagonista ao “pdr a mao
na massa” e aprender conceitos na pratica. Por fim, os 65% restantes sdo constituidos
pelos aprendizes visuais, pessoas que precisam ver o que estdo aprendendo.
De fato, o melhor aprendizado se da quando ha um equilibrio no uso dos estilos de

aprendizagem, no entanto, é inegavel a predominancia do sentido da visdo no

processo.

Uma pesquisa do MIT de 1996 também corrobora com estas estatisticas.
De acordo com o Prof. Mriganka Sur do Departamento de Ciéncias Cognitivas e do
Cérebro do MIT, metade do cérebro humano é dedicado direta ou indiretamente a

visdo?.

4 MIT Research - Brain Processing of Visual Information. Disponivel em: <http://news.mit.edu/1996/visualprocessing>.
Acesso em: 21 ago. 2018.
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Por fim, reforca também este posicionamento a Dra. Lynell Burmark, autora de

livros e artigos sobre literatura visual:

As palavras sd@o processadas pela nossa memoria de curto prazo, onde so
podemos reter cerca de sete bits de informacdo (com variacdo de mais ou
menos dois). [...] As imagens, por outro lado, véo diretamente para a memoria
de longo prazo, onde sdo gravadas indelevelmente.>

De acordo com as pesquisas de Burmark, podemos inferir que, ao usar a
combinagdo da linguagem verbal e ndo verbal, potencializamos a gravacédo de
determinada informacdo na memoria do espectador. A linguagem verbal € reforcada
através da sua coesdo indissociavel com a linguagem visual, assim utilizando a

memoria de longo prazo também.

A diferenca de velocidade com que informacdes visuais e textuais sao
processadas também é um fato. Embora ndo haja estudos cientificos que mensurem
tais velocidades, ha estudos que indicam que o cérebro humano € mais exigido
guando se Ié textos do que quando se vé imagens ou se fala. Ken Hugh, doutor,
presidente e diretor de pesquisa na Haskins Laboratories, uma comunidade
internacional de pesquisadores dedicados ao estudo da linguagem falada e escrita,
diz que:

Partes do cérebro que se desenvolveram para outras fungées — como viséo,

idioma e associa¢des — se conectam num circuito neural especifico para ler,
0 que é muito mais desafiador para o cérebro (tradugéo nossa)b.

Isto significa que o ato de ler é, de fato, um “exercicio fisico” para o cérebro.
Em razdo do cérebro humano trabalhar mais para processar textos, ndo € surpresa
que, em média, as pessoas leiam apenas 28% das palavras numa pagina da web’ e

que seja comum o hébito de ler antes de dormir, por exemplo.

Dado todo o embasamento cientifico supracitado, a criagdo de comunicacdes

visuais eficientes se mostra um assunto muito importante. O impacto visual da

5Why visual literacy. Disponivel em: <http://tcpd.org/Burmark/Handouts/WhyVisualLit.html>. Acesso em: 21 ago. 2018.

6 What Does Reading Before Bed Do To An Adult’s Brain? The Sleep Matters Club, 4 fev. 2017. Disponivel em:
<https://www.dreams.co.uk/sleep-matters-club/what-does-reading-before-bed-do-to-an-adults-brain/>. Acesso em: 21 ago. 2018

7 How Little Do Users Read? Disponivel em: <https://www.nngroup.com/articles/how-little-do-users-read/>. Acesso em: 21
ago. 2018.
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infografia no Brasil se faz mais necessario ainda, uma vez que nossa populagcéo pouco
|é. Segundo pesquisa do IBOPE de 2016 sobre o habito de leitura dos brasileiros, 44%
da populagdo, ou seja, quase metade, ndo 1é8. Em contrapartida, dados de 2016
indicam que 63% se informam preferencialmente através da televisdo®. Tendo em
vista a predilecdo do publico brasileiro por meios de comunicacdo essencialmente
visuais, a infografia pode ser vista como uma ferramenta de persuasdo e
democratizagdo da informagéo, uma vez que facilita o entendimento de assuntos

complexos.

Embora esta visdo seja amplamente propagada, KANNO (2013) é enfatico:

O infografico ndo tem o poder milagroso de ‘fazer coisas complexas ficarem
simples’, ele é apenas a melhor maneira de representar certo tipo de
informacado. Da mesma forma que o texto é o meio mais eficaz de descrever
outros tipos de informacdo e a foto € mais eficiente em outros casos.
(KANNO, 2013, p.11)

Sendo assim, o que consideramos conteldos complexos e que podem ser
simplificados através da infografia, na verdade, seriam assuntos que nao poderiam
ser representados de outra forma sendo através de infograficos. Desta forma, a
infografia ndo se coloca como uma candidata a substituir o texto escrito — até porque,
um infografico n&o existe sem textos — mas sim como um discurso independente feito
para contetdos especificos. No entanto, dada a conjuntura social brasileira atual e ao
fato de que as pessoas tém cada vez menos tempo para o consumo da informacéo, a
potencial “fung¢do social” da infografia ndo deve ser ignorada e pode ser explorada

cada vez mais.

2.3. DO ESTATISTICO AO DESIGNER

Podemos observar os principios da infografia sendo aplicados desde 1786,
guando o estatistico e economista inglés William Playfair fundou as bases da

visualizacéo de dados ao criar abstracdes com formas geométricas simples aliadas a

8 44% da populacéo brasileira ndo 1& e 30% nunca comprou um livro, aponta pesquisa Retratos da Leitura. Disponivel
em: <https://cultura.estadao.com.br/blogs/babel/44-da-populacao-brasileira-nao-le-e-30-nunca-comprou-um-livro-aponta-
pesquisa-retratos-da-leitura/>. Acesso em: 21 ago. 2018.

9 TV é 0 meio preferido de 63% dos brasileiros para se informar, e internet de 26%, diz pesquisa. Disponivel em:
<https://g1.globo.com/economia/midia-e-marketing/noticia/tv-e-o-meio-preferido-por-63-dos-brasileiros-para-se-informar-e-
internet-por-26-diz-pesquisa.ghtml>. Acesso em: 21 ago. 2018.
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informacéo. Desta maneira, Playfair foi o autor dos primeiros graficos de pizza, linha

e barra que conhecemos.
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Figura 2: Grafico de linha e barra criado por William Playfair em 1821, mostrando o preco do trigo em relagéo a

salarios semanais. Fonte: https://goo.gl/images/TK9SJ8

s

Se a Playfair é atribuido a autoria dos primeiros gréficos autbnomos, ao

engenheiro civil francés Charles Minardi foi atribuido o primeiro infografico da historia.

Em 1861, Minardi criou uma peca de design de informacao (Figura 3) na qual retratava

a campanha da invasédo de Napoledo na Russia.

r I .
Carte Figurative. ses pectss saceosios m fommas 3¢,0'Uerie- Fransaise-2ams lo- Gompagne se < Russie. 1812 ~1813.
@cessie-pae I IMimard, Duopdine Gonisal sesTents ot Chansrios - cbiaite—c ’
R sl g Haves, fe 20 Moocudre 1869,

Lo menslicss ' Fomones peisensts vas-soprisentés e dos Racgess des goues coloics & saioon um willostbic peses. dincawille Dommmes  ils Sowi 3¢ plus desits o Teavees

o A g
Ed
Poloter
3 H X
- % 3

“*
Qoo gowes [ touge. Qisigue.fos hromomes i weticom o« Russsic.y b moie-cem. qpc om ot s Sawbiguemsents R cncte. o 4L i ®
2aws s svwasgas 0 AN hiers, deeiuar; dac; de Chambra i de. Jacol, phasmasien fe. 28 Odefiee o
o iz fuies: e . il Lo Sevimusion. e Pismbe, i suppost que-bus cocps i R ]
Ml v st ot Ottch. i W L2 \¥

% MOSCOU

A
et |
g3 L
{
)
. T
i TABLEAU CRA PII}(FI/'.‘] deflt température e degies de thermometre de Reéaumr au dessous 1.
1 . - . = ™
| aadpm———————— e 24 47
P T R — ,
[ ——— s o e —
B O = ~ o




17

Figura 3: A articulacé@o de informagdes distintas numa Unica peca caracteriza o que é conhecido como o primeiro
infografico, atribuido a Charles Minardi. Fonte: https://goo.gl/images/Cy9dCu

Neste trabalho, Minardi analisou quatro diferentes variaveis que contribuiram para a
queda de Napoledo: a direcdo do exército enquanto viajava, a localiza¢do das tropas
passadas, o tamanho do exército quando as tropas morreram de fome ou feridas e as

temperaturas congelantes.

A congruéncia de todas estas informacdes verbais e ndo verbais em uma Unica
superficie bidimensional foi a primeira a demonstrar o carater multimodal indissociavel
que caracteriza um infografico. A partir deste momento, novos infograficos foram
criados e os estudos na area foram avancando cada vez mais, sendo o jornalismo um

dos maiores contribuintes.

A contribuicdo do jornalismo nédo se deu a toa. Considerando a popularidade
da televiséo a cores na década de 60 e o aperfeicoamento do telejornalismo, os jornais
impressos precisaram ficar mais elaborados com o passar do tempo para ter uma
vantagem competitiva em relagdo a televisdo. Dado o contexto, vale destacar o
pioneirismo do tabloide norte americano USA Today. Um dos seus diferenciais na
época, era a forma com que ele falava com o publico. Diferente de seus concorrentes,
mais dissertativos e impressos em preto e branco, o USA Today era um jornal que
usava textos curtos e objetivos. Além disto, utilizou-se das inovac¢des técnicas de sua
época para reproduzir imagens e graficos coloridos, atributos que o aproximavam

mais da forma de comunicagéao televisiva.

Vendo o discurso da infografia como uma vantagem competitiva, 0os jornais
foram os grandes responsaveis pelo desenvolvimento e profissionalizacdo da area.
Dentro das redacdes o termo se popularizou e tornou-se alvo de estudos, além do
alcance da distribuicdo dos jornais ter proporcionado a disseminacao deste discurso
no imaginario coletivo. Desta maneira, pode-se dizer que a infografia € uma area de
estudos que, a priori, ndo era relacionada ao campo do design, mas sim ao jornalismo.
Entretanto, a partir do momento que a linguagem verbal (seara do jornalista) se fundiu
num unico discurso com a linguagem nao verbal (seara do designer, fotografo e
ilustrador) a fim de se tornar mais compreensivel, é urgente que a infografia seja cada
vez mais estudada, discutida e praticada por designers graficos, de interface,

experiéncia, motion, entre outros. Embora ela seja praticada nos jornais brasileiros ha
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pelo menos trinta anos, o ensino deste discurso ainda vem se desenvolvendo dentro

dos centros de formacéo de designers no Brasil.

Designers sempre se proclamaram e foram vistos como profissionais de
vanguarda e os infograficos surgiram para atender uma demanda que hoje nos € muito
atual: a difusdo do conhecimento através de um sistema hibrido, que reune
caracteristicas técnicas e formais de areas distintas, um discurso inerentemente
multidisciplinar. Caracteristicas estas que sdo muito pertinentes e desenvolvidas

durante a formac&o de um designer, mais do que em qualquer outro profissional.

A infografia é a arte de tornar claro aquilo que é complexo e talvez ndo haja
nada mais urgente no atual momento histérico. (MORAES, 2013, p. 16)
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3. O PRODUTO
3.1. O MERCADO EDITORIAL DE ESPORTES

O nicho editorial de livros de futebol no Brasil é pequeno e somente aquecido
na ocorréncia de grandes eventos do esporte. Para se ter uma ideia, em 2014, com a
aproximacédo da Copa do Mundo no Brasil, apenas no primeiro semestre daquele ano
ja haviam sido lancados cerca de 140 livros de futebol. Segundo os registros feitos
pelo bibliotecario do Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro (CRFB), do Museu do
Futebol de S&o Paulo, Ademir Massayoshi Takara, entre os anos de 1903 e 2013
foram publicados apenas 3.040 titulos sobre o esporte, uma quantidade relativamente

pequena dado o intervalo de tempo?°.

Um dos possiveis motivos pela baixa producao editorial sobre futebol pode ser
encontrado no livro “Veneno remédio. O futebol e o Brasil”, no qual o ensaista Wisnik

afirma:

Em geral, quem vive o futebol ndo esta interessado em ler sobre ele mais do
gue a noticia de jornal ou revista, e quem se dedica a ler livros e especulacbes
poucas vezes conhece o futebol por dentro. Pierre Bourdieu observa, por
exemplo, que a sociologia esportiva é desdenhada pelos socidlogos e
menosprezada pelos envolvidos com o esporte[...]. No limite, a onipresenca
do jogo de bola soa abusiva e irrelevante para quem acompanha a discussao
cultural. Assim, mais do que um desconhecimento reciproco entre as partes,
pode-se falar, de fato, de uma dupla resisténcia. Viver o futebol dispensa
pensa-lo, e, em grande parte, é essa dispensa que se procura nele. (WISNIK,
2008, p. 11)

Embora néo estatisticamente comprovado, a afirmacéao de Wisnik encontra eco
na sociedade ao olharmos a quantidade de livros na secéo dedicada a esporte de uma
livraria qualquer. Embora seja possivel encontrar hoje em dia livros como “World
Football Infographics”, publicado pela Opta, ou o “Infographic guide to sports” de
Daniel Tatarsky, os livros de futebol utilizam-se massivamente do discurso verbal.
Segundo o0 mesmo estudo supracitado do CRFB, entre os 3.040 livros destacam-se
como mais publicados os de clubes (nacionais ou estrangeiros), os de literatura
(crénica, ficcdo, poesia e infantil) e as biografias (de jogador, técnico, jornalista ou

dirigente).

10 O nicho editorial dos livros de futebol: esporte também para ser lido. Ludopédio, [s.d.]. Disponivel em:
<https://www.ludopedio.com.br/arquibancada/esporte-tambem-para-ser-lido-o-nicho-editorial-dos-livros-de-futebol/>. Acesso
em: 21 ago. 2018
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Ainda que seja um problema e uma caracteristica geral do brasileiro ler pouco,
ha uma janela de oportunidade editorial para a infografia, dado o potencial do seu
discurso. Editor de arte do Jornal O Globo, o infografista Rubens Paiva advoga a favor
dos videogréficos (infografia em video) como porta de entrada para novos leitores de
jornais:

Eu acho que a infografia e os videograficos sdo acessoérios, eles sao boas
maneiras de convidar as pessoas a consumir esses textos, que sim, vao exigir
uma certa dose de fé. [...]Pode ser uma forma de, finalmente, convidar o leitor
a ler. Um videogréfico pode ser uma boa ponte para o leitor desmistificar esta
leitura, para ele acreditar que sim, que ele pode ler aquele texto. [...]JOs
infograficos que nés fazemos podem ser ferramentas de persuasao, para
mediar isso. A videografia pode ajudar a dar um acesso melhor a certos
conteldos. A gente tem um papel muito importante para o futuro do

jornalismo, sim. NOs vamos estar na ponta de lanca de arregimentar mais
leitores.1t

3.2. CONCEITO DO LIVRO

Fundado no dia 12 de agosto de 1904, o Botafogo € um dos clubes mais antigos
e tradicionais do pais. Ao ser indicado pela FIFA ao seleto grupo dos maiores clubes
do século XX, teve reconhecida sua grandeza e importancia para o futebol nacional:
o Botafogo foi o clube que mais cedeu jogadores a selecao brasileira até hoje. Nao é
exagero dizer que, no minimo, trés dos cinco titulos mundiais do Brasil possuem
grande contribuicdo dos craques revelados pelo Botafogo, o que é, sem duvidas,

motivo de orgulho para a torcida alvinegra.

Outro motivo de orgulho para o torcedor alvinegro € o seu escudo, simbolo da
fusdo de dois clubes: o Botafogo Football Club e o Club de Regatas Botafogo. Em
suma, do Botafogo Football Club herdou-se o formato de brasao suico e do Club de
Regatas herdou-se a Estrela Solitaria. Esta fusdo de simbolos resultou em um dos
escudos mais bonitos do mundo. Em 2008 a revista japonesa T-Sports elegeu os 100
escudos de futebol mais bonitos do mundo e o simbolo alvinegro ficou em primeiro
lugar'?. No ano seguinte ficou em primeiro lugar mais uma vez num ranking feito pelo

portal Esporte Fino'?, por uma comissdo formada por jornalistas, uma designer grafica

11 O fim da infografia. Visual+mente, 4 mai. 2016. Podcast. 107 min. Disponivel em: < https://soundcloud.com/visualmente/27-
o-fim-da-infografia>. Acesso em: 21 ago. 2018.

12 campe&o também em Design. Disponivel em: <http://www.designbrasil.org.br/entre-aspas/campeao-tambem-em-design/>.
Acesso em: 21 ago. 2018.



21

e um historiador. Até hoje, em pesquisas diversas, o escudo do Botafogo sempre

aparece em destaque.

N&o atoa, o autor de importantes livros sobre o design brasileiro, Chico Homem
de Melo, destaca a qualidade e o rompimento com a tradicdo que representou o

escudo do Botafogo de Futebol e Regatas em 1942:

[...]JNo &mbito do futebol, a principal noticia é a ado¢éo pelo Botafogo de um
escudo que rompe com a tradicdo dos monogramas ou dos sinais
simplesmente transplantados da tradicdo heraldica. A heraldica continua
presente, mas a concisdo da estrela sozinha no campo aproximadamente
triangular d4 ao conjunto um sentido de sintese que € raro quando se trata
de escudos. A forca do sinal pode ser medida pelo fato de o clube ter se
tornado conhecido como o time da ‘estrela solitaria’. (MELO, C. H. DE;
RAMOS, E., 2011, p. 208.)

O designer e escritor brasileiro Bruno Porto!?, que inclusive é botafoguense,
enaltece as caracteristicas técnicas que qualificam o escudo como um objeto de

design de alto nivel:

Tecnicamente, o escudo possui altissimos niveis de legibilidade, reducao,
reproducéo (inclusive dentro do mais baixo custo de reproducédo grafica, em
preto e branco, em qualquer técnica), reversabilidade, pregnancia,
simplicidade, o maximo da concisédo sem perder o impacto.

A forca do escudo do Botafogo e sua importancia histérica para o design
nacional foi reconhecida em 1998 na IV Bienal Brasileira de Design Grafico (1998) 12,
guando foi escolhida como uma das 50 obras mais importantes do design brasileiro.
Vale destacar que foi o Unico escudo de clube a ser escolhido na lista.

Sendo a marca do Botafogo um objeto de design por exceléncia, o projeto
grafico deste produto comporta-se como uma peca da mesma identidade visual,
baseando-se essencialmente em trés palavras-chave que sintetizam o espirito do

clube:

e Tradicao
e Classico/Historico

e Minimalismo
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3.3. NAMING

Por razfes ja elencadas, o simbolo do Botafogo é téo forte e popular que virou
sua alcunha. Porém, pouco se fala no motivo da estrela solitaria ter se tornado o
simbolo maximo do clube. O ator e comediante botafoguense Marcelo Adnet sintetiza

a histéria da seguinte forma:

Vale dizer que a estrela solitaria vem do Clube de Regatas Botafogo, fundado
em 1894. Botafogo ndo é s6 futebol: gracas aos remadores que cedo
madrugavam na Enseada e, por isto, frequentemente viam o planeta Vénus,
a Estrela D'Alva, brilhando com forca sobre o horizonte. Dai a estrela - na
verdade, um planeta - que sé perde em brilho para o Sol e a Lua - como
simbolo maximo do atual Botafogo de Futebol e Regatas.!?

Baseado neste conceito, o titulo se aproveita de uma marca ja consagrada do
Botafogo para mostrar que, embora solitaria, esta estrela foi formada por outras
grandes estrelas do futebol também. Ao pluralizarmos a Estrela, o titulo torna-se uma

homenagem aos idolos botafoguenses.

3.4. PROJETO GRAFICO
3.4.1. Referéncias visuais

A busca por referéncias do mundo do esporte e da infografia refletiu os
conceitos chave do projeto. Nas ilustracdes de cada craque é possivel observar uma
referéncia clara a campanha da Nike “Republica Popular do Corinthians”, realizada

pelo estudio Black Madre Atelier (Figura 4)

13 parabéns Botafogo, obrigado Chiquitota! Disponivel em: <https://oglobo.globo.com/esportes/parabens-botafogo-obrigado-
chiquitota-2869232>. Acesso em: 21 ago. 2018.
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EPUBLICEK POPUL
DO CORINTHIANS

IMESTERID 04 FAZENDNHA

Figura 4: Exemplo de péster da campanha “Republica Popular do Corinthians”. A estética épica e o tratamento
fotogréafico foram grandes inspiragdes deste projeto. Fonte: https://www.behance.net/gallery/24702097/Nike-
Republica-Popular-do-Corinthians

Neste projeto predomina a estética épica, heroica e histérica na forma como os
jogadores do Corinthians sdo retratados, caracteristicas também pertinentes ao

projeto em questao.

No ambito dos infograficos, as maiores referéncias foram os trabalhos
desenvolvidos pelo site Globoesporte.com. Destaca-se o infografico “Messi 30 anos”
(Figura 5), do qual observou-se a limpeza e clareza das visualiza¢des de dados e a
prépria arquitetura da informacéo dos dados pertinentes a um infografico de jogador
de futebol.
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Figura 5: Trecho do infografico “Messi 30 anos” relativo a visualizaggdo de dados.
Fonte: http://app.globoesporte.globo.com/futebol/futebol-internacional/messi-30-anos

Ainda no mundo da infografia, o especial “O Nascimento do futebol arte” (Figura
6) de autoria do infografista Ary Moraes, foi uma grande referéncia em termos de

composicdo, diagramacgdo, coesdo dos elementos e também para as secbes de
reconstrucao de jogadas.

SUECIA 1958
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Figura 6: Infogréafico especial completo, formado por véarias edicdes menores, conta através da infografia a
trajetdria do Brasil na Copa do Mundo de 1958, a primeira conquistada pela selegao.
Fonte: https://arypmoraes.myportfolio.com

3.4.2. Paleta de cores

Tendo como base as trés palavras chaves que guiaram a concepgéo do projeto
grafico, as cores fortalecem este conceito através de uma paleta restrita (Figura 7),
figurando principalmente o preto e branco. Embora 6bvia, a escolha se da também
pelo aspecto histérico impregnado na peca, estereoétipo classicamente atribuido ao
uso do preto e branco. Para fortalecer este posicionamento e agregar mais elegancia,
foram utilizados tons de bege a fim de simular um efeito sépia, quebrar a monocromia
em alguns momentos e também para distinguir dados nos infograficos. Neste projeto

em geral, o padréo de tons de bege é utilizado em titulos, linhas e em dados referentes

a selecao brasileira.

Figura 7: Paleta de cores utilizada no projeto. Fonte: acervo pessoal

3.4.3. Tipografia

Num material grafico tdo complexo como um infogréfico, é preciso contar com
familias tipograficas flexiveis, com uma vasta gama de fontes para os varios niveis
que possuem a hierarquia tipografica de um infogréafico. E fundamental também a
escolha de fontes altamente legiveis, tendo em vista a variacdo de tamanhos.
Para cumprir o papel de corpo de texto, foi escolhida a classica familia Gill Sans
(Figura 8), projetada pelo tipografo inglés Eric Gill. Em infografia trabalha-se
tradicionalmente com fontes sem serifa e, dentre as tantas fontes sem-serifa
existentes atualmente, a tradicional Gill Sans se encaixa perfeitamente no projeto por
ser uma sem-serifa humanista, diferentemente de fontes como a Futura, por exemplo,
gue é uma sem-serifa geométrica. Trata-se aqui de uma vantagem, pois para blocos
de textos médios e longos, fontes puramente geométricas sdo cansativas para leitura

e possui caracteres menos distintos. A Gill Sans, por sua vez, traz tanto o aspecto
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moderno e limpo das sem-serifa geométricas, ao mesmo tempo em que é altamente
legivel até em pequenos tamanhos gracas aos seus terminais e bojos curvilineos,

além de sua abertura equilibrada, ora grande, ora moderada.

ABCDEFGHIJKLMN
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Figura 8: Amostra dos principais caracteres da fonte Gill Sans Regular. Fonte: https://goo.gl/images/m2BHt6

Embora o uso de uma sem-serifa humanista seja essencial na infografia, o
projeto também conta com a Neutra Text (Figura 9), uma fonte sem-serifa geométrica
classica e consolidada no mercado tipografico. Projetada por Christian Schwartz, sua
construcdo rigorosamente geométrica foi baseada nos principios de arquitetura e
design do arquiteto Richard Neutra!4, tendo como referéncia as sinalizagées dos
prédios projetados pelo proprio. N&o a toa, a inspiracdo para o uso desta familia veio
justamente da sinalizagdo da fachada da sede Mourisco-Mar do Botafogo, a qual
possui um enorme letreiro com o nome do clube composto numa fonte sem-serifa
geométrica similar a Neutra (Figura 10). O uso da Neutra nos infograficos se da

principalmente em subtitulos e nas estatisticas em destague, uma vez que,

14 Neutraface by House Industries. Disponivel em: <https:/houseind.com/hi/neutraface>. Acesso em: 22 ago. 2018.
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esteticamente, os caracteres numéricos da Gill Sans ndo possuem tanta presenca e

polimento quando exibidos em grandes escalas se comparados a Neutra.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZA
abcdefghijklmnopqr
stuvwxyzaaeidglu&
1234567890(%$£€.,1?)

Figura 9 (esq.): Amostra dos principais caracteres da fonte Neutra Text Regular.
Fonte: https://goo.gl/images/rifP4Q

Figura 10 (dir.): Fachada da sede Mourisco Mar, com o letreiro em tipografia sem-serifa geométrica.
Fonte: https://goo.gl/images/QnCtzS

Tratando-se de combinacd@es tipograficas, contraste € essencial. Para equilibrar
o uso de fontes sem serifa, majoritarias no projeto grafico, foi escolhida a fonte serifada
ArnhemFine (Figura 11). Criada pelo tipografo holandés Fred Smeijers, a Arnhem foi
projetada originalmente para compor grandes quantidades de texto no jornal holandés
Nederlandse Staatscourant!®. Esta “origem jornalistica” é importante para o projeto
grafico também, uma vez que ressalta caracteristicas classicas e tradicionais. Por ter
sua construcdo mais refinada e possuir uma altura-x menor que a Arnhem, a
ArnhemFine complementa a familia sendo utilizada para grandes titulos e destaques,
tal como acontece no projeto em questdo. Embora com variacfes de peso um pouco

mais restritas, se mostrou suficiente na hierarquia estabelecida.

15 Typedia: Arnhem. Disponivel em: <http://typedia.com/explore/typeface/arnhem/>. Acesso em: 22 ago. 2018.
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Figura 11: Amostra dos principais caracteres da fonte ArnhemFine Bold. Fonte: https://goo.gl/images/pH21Yk

3.4.4. Iconografia

Os infogréaficos em questéo utilizam-se de poucos pictogramas, sendo a maioria
dos gréaficos pautados em formas geométricas basicas. No entanto, quando ha
ocorréncia, como é 0 caso dos titulos, reconhecimentos individuais e nas
reconstituicdes de lances marcantes, foram utilizados pictogramas solidos para

garantir mais presenca sobre a superficie majoritariamente branca da composicao.

As ilustracbes dos jogadores por sua vez, foram criadas através de
manipulagdo digital a partir de fotografias historicas, com o objetivo de imprimir uma
estética de gravura. Esta técnica foi utilizada também devido a escassez de fotos
gratuitas em boa qualidade para criacdo e mostrou-se uma solucao suficiente para

este trabalho, embora nao ideal.
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Figura 12: Exemplo do processo de manipulacéo para a ilustracdo de Heleno de Freitas. Fonte: acervo pessoal.

3.4.5. Formato

A escolha do formato diz muito sobre a natureza do livro e sobre o seu valor
projetual gréfico. Infograficos impressos pedem por espacos maiores, a fim de
propiciar uma navegacdo nao-linear mais proveitosa ao leitor. Logo, os formatos
padrdes de mercado que variam de 13 x 20cm a 15 x 23cm seriam pequenos e nao
agregariam o diferencial editorial necessario a este tipo de publicacdo. Apds a andlise
de diversos livros em grandes formatos, foi escolhido o formato 21 x 28cm como mais

apropriado.

3.4.6. Papel

Geralmente, livros comuns possuem o miolo impresso em papel de 80 a 90g
de gramatura. A fim de agregar valor fisico e diferenciar o produto, o papel do miolo
escolhido possui 150g de gramatura, uma gramatura média que da mais robustez ao
objeto. Ao invés do couché, foi escolhido o offset alta alvura, pois num papel sem
camada de gesso as cores de fato penetram na superficie. Desta forma se apresentam
mais opacas e pastéis, o que configura uma estética desejada para um projeto como
este, exprimindo classicismo e tradicdo. A capa por sua vez € dura e possui

acabamento em laminagéo fosca.
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4. DESIGN E PROCESSO
4.1. PROCESSO DE CRIACAO

O processo de criacao de infogréficos neste projeto seguiu proposta similar a
de MORAES (2013) adaptado da realidade de um jornal para a realidade de uma
producao solo (Figura 13).

Como se produz um infografico

Temos . Diagramacao
l informagao? (preview)

i 3 2l 5 6 7 8
Como a tempo?
informagao Apuragio / Projeto Definigao
pode ser melhor ‘ : SIM . pesquisa . (esbogos / . das medidas . Produgao . Finalizacao . Paginacao
compreendida? N)'\O de imagens discussao) a partir do

projeto

d Revisao

Figura 13: Resumo dos procedimentos relacionados na produc¢éo de infograficos. (MORAES, 2013, p. 68)

Levando em consideracdo que a pauta ja esta delimitada pelo tema deste
projeto, esta etapa ndo aparece no processo. Desta forma, o processo seguiu

basicamente estas etapas:

4.1.1. Escolha de jogadores

Os critérios utilizados para escolha dos jogadores foram: relevancia na histéria
do Botafogo, relevancia na histéria do futebol nacional, atuacdo majoritaria pelo
Botafogo, reconhecimentos prévios e periodos de atuacdo. Este ultimo critério foi o
mais importante, pois buscou-se contemplar varios periodos da historia do clube,
sendo que, normalmente, os idolos da década de 60 sdo sempre mais privilegiados
em rankings, tendo em vista que esta foi a época mais frutifera para o clube. Buscando
equilibrar a representatividade de periodos no clube, foram introduzidos jogadores que

muito contribuiram com o clube e por vezes sao pouco reconhecidos até mesmo pela



31

prépria torcida. S&o estes jogadores: Flavio Ramos (décadas de 1900 e 1910), Nilo
(décadas de 1920 e 1930), Carvalho Leite (décadas de 1930 e 1940), Mauricio
(década de 1980), Tulio Maravilha (década de 1990) e Jefferson (década de 2000 e
2010). Além destes, jogadores consagrados como Heleno de Freitas, Nilton Santos,
Garrincha, Quarentinha, Amarildo, Didi, Zagallo, Manga, Jairzinho, Paulo César Caju

e Marinho Chagas, também entraram para a lista

4.1.2. Definicdo de dados comuns e variaveis a todos os jogadores

A fim de imprimir consisténcia — tanto gréafica quanto de conteddo — ao projeto,
foram levantadas as categorias de dados mais relevantes relativos a cada jogador e
gue fossem pertinentes as suas posicoes. A variacdo das informacfes pertinentes a
posicoes distintas foi um dos desafios do projeto, pois demandou visualizagdes de
dados e blocos de informacdes flexiveis e que, ao mesmo tempo, mantivessem a
mesma coesdao visual do projeto como um todo. Por fim, os blocos de informacdes

padrdes definidos foram:

A. Dados biograficos (Figura 14): nome completo, apelido, data de

nascimento, falecimento (se pertinente) e pequena biografia;
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Figura 714: Detalhe da seg¢do “Dados biograficos” do jogador Garrincha. Fonte: acervo pessoal.

B. Fichatécnica (Figura 15): posicdo, jogadores contemporaneos e nimero
da camisa. Quando o infogréafico é sobre um goleiro, acrescenta-se também
a informacao da altura do mesmo em relag&o a outro que apareca no livro

também;

Figura 15: Detalhe da seg¢éo “Ficha técnica” do jogador Tulio Maravilha. Fonte: acervo pessoal.

C. Citacao (Figura 16): recorte de texto de algum escritor/jornalista sobre o

jogador ou depoimento do proprio;
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Figura 16: Detalhe da seg¢do “Citagdo” do jogador Heleno de Freitas. Fonte: acervo pessoal.

D. Historia no Botafogo (Figura 17): linha do tempo com os principais fatos
gue marcaram a carreira do jogador aliado a um grafico que contabiliza os

titulos ao longo dos anos no Botafogo e na selecao brasileira;
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Figura 17: Detalhe da seg¢édo “Histéria no Botafogo e na Selegdo” do jogador Nilton Santos. Esta se¢do
apresenta-se em formato de linha do tempo. Fonte: acervo pessoal

E. Titulos no Botafogo (Figura 18): grafico sunburst® que contabiliza e
categoriza em trés niveis genéricos o total de titulos pelo Botafogo (titulos
estaduais, nacionais e internacionais) e pela selecdo brasileira (torneios
amistosos, continentais e mundiais). Para jogadores com menos titulos, a
categorizacado € menos generalizada, como é o caso de Tulio Maravilha, no
qual os titulos sdo nomeados. Também comp®de esta secdo a estante de
prémios e reconhecimentos individuais conquistados pelo Botafogo e pela

Selecédo no recorte de tempo em que atuou pelo clube alvinegro.

16 Grafico Sunburst: Esse tipo de visualizagio mostra a hierarquia por meio de uma série de anéis, divididos para cada né de
categoria. Cada anel corresponde a um nivel na hierarquia, com o circulo central representando o né raiz e a hierarquia
movendo-se para fora dele.
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Figura 18: Detalhe da seg¢éo “Titulos no Botafogo e na Sele¢do” do jogador Garrincha. Fonte: acervo pessoal.

F. Estatisticas (Figura 19): nesta secdo, no geral, apresentam-se em
graficos de pizza as proporcdes de gols e partidas pelo Botafogo e pela
selecéo brasileira. Em seguida a média de gols por jogo por ambas as
equipes também e, por ultimo, onde situa-se no ranking de jogadores que
mais atuaram e entre os maiores artilheiros do clube. Os dados padrbes
dos infograficos foram definidos desta forma, pois em sua maioria, os idolos
sdo jogadores ofensivos. No entanto, quando o infografico aborda um
jogador defensivo, as estatisticas sdo adaptadas de acordo com a
pertinéncia dos dados, como por exemplo, o goleiro Jefferson. No caso, o
grafico demonstra a proporcao de jogos em que sofreu e em que ndo sofreu
gols. Ao invés de mostrar a média de gols por partida, mostra-se o
aproveitamento das equipes com Jefferson em campo. Por fim, na parte de
rankings, ao invés de exibir os jogadores que mais fizeram gols, situamos

Jefferson entre os jogadores que mais agarraram pénaltis pelo Botafogo;
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Figura 19: Detalhe da seg¢édo “Estatisticas” do jogador Jefferson. Fonte: acervo pessoal.

G. Lance marcante (Figura 20): nesta secdo sdo mostradas reconstrucdes
de jogadas marcantes que o jogador tema do infografico protagonizou
através de um diagrama do campo com as silhuetas de jogadores e setas
que indicam os movimentos de acdo nas jogadas. No caso do goleiro
Jefferson, mostra-se as defesas de pénalti mais importantes que o jogador
protagonizou, dado que sua habilidade de defender pénaltis € uma de suas

caracteristicas marcantes.
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Figura 20: Detalhe da seg¢do “Lance Marcante” do jogador Heleno de Freitas. Fonte: acervo pessoal.

H. Curiosidades (Figura 21): esta secéo varia consideravelmente de acordo
com o jogador em questdo, mas no geral, pode trazer tanto notas textuais
como outros diagramas, como € o caso de Garrincha, no qual explica-se a

sua deformidade fisica e a origem de seu apelido.
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Figura 21: Detalhe da seg¢édo “Curiosidades” do jogador Garrincha. Fonte: acervo pessoal.

4.1.3. Pesquisa/Apuracao

Provavelmente a parte mais complexa e trabalhosa do projeto, a pesquisa foi
conduzida de forma independente, ou seja, hdo contou com a ajuda de instituicdes
oficiais que representassem o Botafogo ou os jogadores de alguma forma. A pesquisa
foi conduzida desta maneira a fim de n&o criar entraves num projeto de graduacéo,
gue possui um prazo bem definido. Desta maneira, a pesquisa se deu exclusivamente
através de ferramentas de busca da internet, tomando como ponto de partida paginas
de referéncia das péaginas consultadas no Wikipédia. Através deste método, foram
encontradas fontes de informacdo sobre conteldos estatisticos e histéricos do

Botafogo e da Selecao. Dentre as principais fontes, cabe destacar os sites:

A. DataFogo (https://datafogo.blogspot.com): blog gerido pelo torcedor e
pesquisador da histéria do clube Claudio Falcdo. Neste blog, Claudio
divulga estatisticas, plantéis, campanhas e rankings dos mais diversos

sobre a historia do Botafogo. Conta também com levantamentos de outros


https://datafogo.blogspot.com/
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pesquisadores botafoguenses, tal como Pedro Varanda, um dos mais
recorrentes durante as pesquisas;

B. RSSF Brasil (https://www.rsssfbrasil.com): o Rec. Sport Soccer
Statistics Foundation é o maior site de estatisticas sobre futebol no mundo
e 0 mais citado em fontes de outras pesquisas. A parte dedicada ao
Botafogo € curada pelos pesquisadores Pedro Varanda e Auriel de
Almeida;

C. Mundo Botafogo (http:/mundobotafogo.blogspot.com/): gerido por Rui
Moura, € mais um dos sites com pesquisas feitas por
torcedores/pesquisadores;

D. Botafogo de Futebol e Regatas (http://botafogo.com.br): o site oficial do
Botafogo obviamente n&o foi ignorado. Consultado pontualmente como
fonte de dados, seu acervo estatistico e histdrico néo é tdo profundo quanto
dos outros sites supracitados. O site oficial foi mais utilizado para a criacéo
de textos adaptados a partir das biografias dos craques que estéao

disponiveis no site.

Todos os sites acima foram fontes de informacgdes e estatisticas e tiveram seus
dados cruzados entre si. Quando ocorreu alguma divergéncia de fontes, a preferéncia
foi dada ao site RSSF Brasil.

Tao complexo quanto o levantamento destes dados foi o de imagens para o
projeto. A fim de contornar a escassez de fotos em alta qualidade para impresséo,
dado o fator histérico dos registros e questdes de licenciamento, foram feitas
ilustracdes vetoriais a partir de fotografias de baixa resolucdo. Adotando um recurso
estilistico que remete as gravuras em metal, além de resolver os problemas
supracitados, o tratamento grafico dado as fotografias agrega importantes valores
estéticos pertinentes aos principios graficos do projeto. O filtro utilizado capta os tons
mais claros e mais escuros em preto e branco e divide-os em camadas. Em seguida,
atribui a estas camadas tracos mais finos ou mais espessos, dependendo da
tonalidade. A sobreposicéo dos tracos de espessuras gerados por diferentes camadas

(Figura 22) produz o resultado observado no final.


https://www.rsssfbrasil.com/
http://mundobotafogo.blogspot.com/
http://botafogo.com.br/
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Figura 22: Exemplo da divisdo em camadas das tonalidades de claros e escuros da fotografia do goleiro
Jefferson. A sobreposigcdo das quatro imagens acima resulta na ilustracéo final do infografico.

4.1.4. Edicéao

Nesta etapa, € avaliada a relevancia das informacdes relativas ao jogador em
questao e se elas de fato rendem um infogréafico. As informacdes nao pertinentes sdo
descartadas ou armazenadas na reserva, a fim de utilizad-las caso haja necessidade.
Destaca-se também nesta etapa a redacdo, uma vez que todo o infogréfico foi feito
por uma Unica pessoa. Quando o préprio designer/infografista escreve o proprio texto,
a vantagem ¢é a facilidade de adaptacdo do contetdo para um determinado espaco e
alteracdes em caso de problemas de diagramacao. Na redacé&o priorizou-se o0 uso de
periodos curtos e diretos, com cada bloco de texto contendo uma unidade de
informacédo. Desta maneira, a maior parte dos textos destes infograficos séo originais,
com excecao das biografias resumidas, que sdo textos adaptados do site oficial do

Botafogo de Futebol e Regatas, cuja referéncia é feita.
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4.1.5. Projeto
4.15.1. Escolha de ferramentas

Feita a edicéo, inicia-se a etapa de projeto. Primeiramente avalia-se a natureza
do infogréfico e das informagdes levantadas, a fim de utilizar o melhor diagrama ou
visualizacdo de dados possivel para representar determinada informacao.
MORAES (2013) propde uma tabela que classifica os tipos de infograficos da seguinte
maneira (Figura 23):

Perguntas Objetivo Tipo
O qué? i
Quem? Onde? Descrever Exploratério
C o Explicar o

e funcionamento  Explanatério
Por qué? P

de algo

Quando? Contextualizar ~ Historiografico

Figura 23: Reproducado de um resumo da tabela de classificagdo de infograficos proposta por Ary Moraes
(MORAES, 2013, p. 73). Fonte: acervo pessoal

Ainda que apresente diagramas/graficos comuns aos infogréaficos explanatdrios
(ex: lances marcantes) e exploratorios (ex: ficha técnica), dado o fato de que o projeto
em questdo aborda craques do passado, o tipo de infografico predominante é o
historiogréafico. Vale ressaltar que, embora haja um tipo predominante, na pratica, todo
infografico apresenta um misto dos trés teores descritos. Feito este julgamento de
valor da natureza dos dados, foram levantadas as ferramentas adequadas que

poderiam ser empregadas para traduzir visualmente as informacdes, tais como:

Cronologia: Historia no Botafogo;
Reconstituicdo: Lance marcante;

Diagrama: Ficha técnica e prémios individuais;

oo w2

Raio X: Curiosidade sobre Garrincha;
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E. Fotografias/galerias: Curiosidades e jogadores que utilizaram a mesma
camisa,;

F. Tabelas: Rankings;
Visualizacdo de dados: Estatisticas e titulos em geral;

4.1.5.2. Hierarquizacao

Através da diagramacao, cor, espaco e tipografia, os dados foram dispostos de
acordo com a sua relevancia. Neste projeto, a hierarquia tipografica € visivelmente a
mais importante, na qual foram definidos padrdes de titulo, subtitulos, introdugdes,
textos, legendas, citacdes, numeros, etc. Vale ressaltar que, neste projeto, ndo se
priorizou necessariamente um unico fluxo de narrativa, sendo cada bloco
independente entre si. De acordo com LIMA (2014), esta € uma caracteristica inerente
da infografia (jornalistica):

Ao contrario do texto linear tradicional, utiliza diferentes recursos graficos e

possui uma estrutura que oferece uma estratégia de leitura nédo-linear,
permitindo que o leitor escolha o encadeamento da narrativa.

Dentro de um minimo de padrdo organizacional, a flexibilidade narrativa da
infografia permitiu que os blocos de informacdes se deslocassem de ordem e até
mesmo de pagina, de acordo com o tamanho necessario para acomodar determinado
bloco. Isto permitiu que informagdes importantes nao fossem desperdicadas. Aqui vale
citar o exemplo do infografico sobre Nilton Santos, no qual logo ap6s a ficha técnica,
apresenta-se o bloco de informacdo Lance Marcante, secdo esta que, nos outros
infograficos, aparece na pagina da direita. Este deslocamento foi necessario tendo em
vista a complexidade da jogada e a extensa Linha do Tempo de Nilton Santos no
Botafogo, que ocupou a primeira coluna da pagina da direita inteira. Com este
deslocamento, a diagramacao ficou bem resolvida sem prejuizos a narrativa do

infografico.

4.1.5.3. Organizagao

Por fim, a organizacdo € uma etapa determinante para que um infografico se
apresente de forma consistente, coesa e bem acabada. No caso, a organizagao se

deu principalmente em fungéo da ilustragédo e do design da péagina (Figura 24), fatores
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determinantes para as diagramacdes. As fotografias foram escolhidas de forma
estratégica a fim de facilitar esta etapa. No entanto, inevitavelmente desafios
aconteceram, tal como ocorre no infografico de Heleno de Freitas e Jefferson, nos
quais as ilustragBes sangram em demasia para a pagina da direita. Elementos graficos

como fios, caixas e blocos com cores diferentes do fundo foram utilizados para tornar

a composicado mais harmonica possivel.

Figura 24: Infografico em pagina dupla completa do jogador Nilton Santos. Destaca-se aqui como a dinamica da
ilustracdo central influencia em toda a organizagéo do conteido. Fonte: acervo pessoal

4.2. FUNDAMENTOS DO DESIGN APLICADOS AOS INFOGRAFICOS

Segundo LUPTON e PHILLIPS (2008), existem dezesseis fundamentos no
design:

Ponto, linha, plano
Ritmo e equilibrio
Escala

Textura

Cor

Figura e fundo

ok wbdE
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Enquadramento
Hierarquia
Camadas
Transparéncia
Modularidade

Grid

Padronagem
Diagrama

Tempo e movimento
Regras e acasos

Ainda que tais fundamentos sejam inatos do processo de construcdo de

infograficos para os designers da informagéo, nos exemplares deste trabalho de

concluséo de curso buscou-se fazer um uso consciente destes fundamentos. A seguir,

analisaremos recortes dos infogréaficos feitos neste trabalho de conclusdo de curso

onde podemos exemplificar grande parte dos fundamentos supracitados.

1.

Ponto, linha, plano (Figura 25): defendido como um dos elementos
bésicos de qualquer composicao artistica pelo professor bauhausiano e
reconhecido artista do expressionismo abstrato, Wassily Kandinsky, estes
fundamentos se fazem presente, por exemplo, na linha do tempo dos
jogadores. Uma linha do tempo nada mais é do que a coeséo de blocos
distintos de tempo através da interligacdo de pontos (indicacdo/marca
visivel de tempo/espacgo) através de uma linha (série infinita de pontos)
sobre um plano (a prépria superficie do infografico). Levando em
consideracao a definicdo de plano tipografico de LUPTON (2008), na qual
uma mancha de texto seria um plano feito de pontos e linhas de tipos, a
linha do tempo ancora também planos tipograficos, que nada mais séo que
os paragrafos descritivos de cada ponto da linha do tempo. As linhas séo
amplamente utilizadas também para separar e ancorar elementos na

pagina;
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Figura 25: Recorte de um linha do tempo, uma visualizacdo de dados constituida essencialmente por ponto, linha
e plano. Fonte: acervo pessoal.

2. Ritmo e equilibrio (Figura 26):

Em design, o equilibrio age como uma baliza para a forma — ele ancora e
ativa elementos no espaco[...]. O ritmo é um padrdo forte, constante e
repetidol...]. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

Estes dois principios se fazem presentes ndo apenas nos infograficos
individualmente, mas no projeto como um todo. A ilustracéo central de cada
dupla é responséavel por toda a dindmica da diagramacéo das paginas, é o
elemento que exerce o papel de baliza para todas as manchas de textos,
disposicdo e redistribuicio de secdes do infografico na pagina,
expressando assim — diferentemente do lugar-comum em que o equilibrio
€ necessariamente simétrico — o uso do equilibrio ndo-estatico. Na textura
das ilustracbes e do fundo dos bustos, € evidente o uso do principio de
ritmo para criar uma textura caracteristica ao projeto. As areas escuras das
ilustracBes sdo constituidas através da repeticdo de inUmeras linhas. Por

outro lado, quando ocorrem poucas repeticdes formam-se as areas mais
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claras e de tons médios. Ja na textura, observa-se um ritmo decadente, que
comeca de baixo para cima, espesso e contiguo e, conforme as linhas
sobem, ficam mais esparsas e finas. O ritmo também ocorre na repeticdo
de pontos na linha do tempo ou na evolugdo do tempo em alguns graficos

de barras.

e 2 2 & ¢ C & 9% & & ¢ © &

Figura 26: Comparacéo entre o infografico de Nilton Santos (esq.) e Jefferson (dir.). Nota-se aqui como, em prol
do equilibrio dindmico da diagramagcéo, elementos comuns aos dois jogadores sdo arranjados de forma
completamente diferentes e até mesmo propicia o surgimento de informacgdes inéditas, tal como o gréfico de
barras no canto inferior esquerdo do infografico do goleiro Jefferson. Fonte: acervo pessoal.

3. Escala (Figura 27):

Em termos objetivos, ela se refere as dimensdes exatas de um objeto fisico
ou a correlacdo exata entre uma representacdo e a coisa real que ela
representa. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

O principio de escala é determinante para tornar a visualizacdo da
reconstituicdo de jogadas possivel e, no caso do infografico do goleiro
Jefferson, criar uma comparacao tangivel com outro jogador e com a altura
da trave (valores referenciais). E comum em infografia utilizarmos

referenciais de escala para exprimir dimenséo e profundidade a um fato.
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Figura 27: Recorte da reconstituicdo de jogada de Tulio Maravilha. Nestes diagramas, a nogéo de escala deve

ser fidedigna a realidade, caso os jogadores parecessem desproporcionais em relacdo as medidas do campo,

esta secdo passaria pouca credibilidade. Fonte: acervo pessoal.

4. Textura (Figura 28):

A textura é o grao tatil das superficies e substancias. As texturas em nosso
meio ambiente ajudam a entender a natureza das coisas|...]JAs texturas dos
elementos de design correspondem igualmente a sua fungdo visual.
(LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

O projeto de identidade visual dos infograficos é pautado no viés classico,

histérico e minimalista relacionado ao Botafogo de Futebol e Regatas.

Portanto, a fungéo visual das texturas — ou da auséncia das mesmas —

neste projeto é reforcar tais qualidades/sensacfes. Assim, é predominante

0 uso de cores chapadas e de pequenas gradacdes de linhas, texturas sutis

gue exprimem o ar classico e elegante do projeto.
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Figura 28: Detalhe da (sutil) textura de gradacao de linhas, presente em partes pontuais do projeto gréafico.
Fonte: acervo pessoal.

5. Cor (Figura 29):

A cor pode exprimir uma atmosfera, descrever uma realidade ou codificar
uma informacao[...]. A cor serve para diferenciar e conectar, ressaltar e
esconder. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

E praticamente impossivel conceber um projeto de infografico sem uma
escolha consistente, simbdlica, atraente e funcional de cores. Neste projeto
grafico, a escolha de cores foi fundamental para reforcar qualidades
(classico, historico, elegante), diferenciar dados (Botafogo x Selecdo
Brasileira), agrupar informacfes (bloco cinza na pagina da direita) e

agregar valor simbdlico (preto e branco, as cores do Botafogo).
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Legenda: . Botafogo Sele¢do brasileir

8 Estaduais

3 Regionais

titulos
coletivos

9 Internacionais

Figura 29: Detalhe do grafico sunburst, onde a cor exerce ndo so6 seu papel estético, mas também um papel
informativo importante ao diferenciar estatisticas relativas a selecéo e ao Botafogo. Fonte: acervo pessoal.

6. Figurae fundo:

Relacdes de figura/fundo definem a percepgéo visual. Uma figura (forma) é
sempre vista em relagdo ao que a rodeia (fundo). (LUPTON; PHILLIPS;
BORGES, 2008)

A composicdo de um infografico € um jogo continuo de figura e fundo,
evidenciado principalmente pela sua diagramacéo (as letras como forma, e
a pagina como fundo). No caso dos infograficos produzidos neste projeto,
a baliza desta relacéo € a ilustracédo do jogador. Através do alto contraste
com o fundo branco, sua forma evidencia-se e dita as regras de

composicao para todo o contetdo ao seu redor.

7. Enquadramento (Figura 30):

Recortes, contornos, margens e legendas séo recursos essenciais do design
gréfico. Enfatizados ou apagados, os contornos afetam o modo como
percebemos a informacado. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

Nos primeiros infograficos gerados neste projeto, as duas paginas de cada

infografico tinham fundo branco. Apoés diversos testes e variacdes, chegou-
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se a conclusdo que a barra em cinza claro, que agrupa os dados
estatisticos em geral neste projeto, era um bom delimitador ndo s6 da
propria area em si, mas por diminuir a area branca. Este enquadramento
menor da area branca atribuiu maior presenca a ilustracdo central e
agrupou melhor os elementos da pagina, criando um senso de organizacao

mais visivel, como é possivel comparar na imagem a seguir.

BEWE

et A r\ ’\ g Mané Garrincha L —— > :
o= . ~:A a_ z - ; » ..,:. :. ! . - =3 i ’?-‘Z_ o

Figura 30: Comparacao entre uma das primeiras versdes do infografico de Garrincha (esq.) com a final (dir.).
Nota-se aqui como a imagem ganha mais destaque ao utilizarmos uma faixa inteira em cinza claro na pagina da
direita. Além de organizar o contetido, consequentemente a area branca diminui, o que restringe a area de
enquadramento da ilustragdo. Fonte: acervo pessoal.

8.

Hierarquia (Figura 31):

A hierarquia se expressa por um sistema nominal: general, coronel, cabo e
assim por diante. Mas ela também se exprime visualmente, através das
variacbes em escala, tonalidade, cor, espacejamento ou posicionamento,
além de outros sinais. Expressar uma ordem é tarefa primordial do designer.
(LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

Na construcdo de um infografico, a hierarquia tipografica é uma das mais
importantes, porém, ndo € a Unica. Outro tipo de hierarquia presente nos
infograficos é a da ordem dos préprios blocos de informacéo. Através da
mudanca de familias tipogréaficas, pesos e cores, criou-se um padrado claro
para secdes tais como: nome do jogador, nome completo, texto introdutorio,
blocos de informagdes comuns e estatisticas, para citar alguns exemplos.
Através da ordem como as informacdes sdo apresentadas, o senso de
hierarquia da informacdo € reforgcado. Ainda que ocorram pequenas
variagbes na ordem de apresentacdo e leitura de acordo com as

particularidades de cada jogador (fotografia e posi¢éo, principalmente) ha
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uma equivaléncia hierarquica entre os blocos que trocam de posicéo entre

si. Como exemplo podemos citar o cambio entre ficha técnica e histéria no

clube.
J& a hierarquia do projeto como um todo, se faz presente através da linha
do tempo do clube, ou seja, sdo apresentados primeiro os craques do inicio

da historia do clube até os mais recentes.

Mané Garrincha

Manoel Francisco dos Santos 28/10/1933 20/01/1983

Ponta-direita de dribles desconcertantes, jogou no Botafogo de 1953 a 1965. Considerado o mais
habilidoso jogador de futebol de todos os tempos, dono de uma incrivel capacidade de driblar sempre
para o mesmo lado, ¢ até hoje o simbolo maximo do Botafogo. Rejeitado no Vasco e no Sao Cristévao,
por causa de suas pernas tortas ¢ do desvio na coluna lombar, Garrincha foi treinar no Botafogo.

Em sua primeira jogada, pés a bola entre as pernas do lenddrio Nilton Santos e

acabou contratado a pedido do préprio. Ali foi o inicio da conturbada
trajetéria de uma das maiores lendas do futebol brasileiro

Posicdo
Ponta direita (atacante)
nha

Figura 31: Detalhe do infogréafico sobre Garrincha. Percebe-se uma hierarquia tipogréafica nitida entre a secéo

biogréfica e o

bloco de informag&o comum abaixo, no qual ocorre uma mudancga de familia tipografica.

Fonte: acervo pessoal.

9.

Camadas (Figura 32):

As camadas sdo componentes simultdneos e sobrepostos de uma imagem
ou sequéncia. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

Nos blocos estatisticos dos infograficos produzidos, € evidente o uso de
camadas de dados. De uma barra composta de aproveitamento de um
jogador pelo Botafogo, extraimos subinformagfes, tais como o0s
percentuais de vitorias, derrotas e empates. Nos graficos sunburst e pizza,

este conceito também se faz presente através da diferenciacéo de cores e
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tonalidades, afim de distinguir informacbes relativas ao Botafogo e
informacdes relativas a selecdo. Dentro do nivel de cada cor, ha ainda a
diferenciacéo por tom, a fim de explicitar uma hierarquia. No sentido gréafico
mais usual do conceito de camada, é possivel identificar seu uso no
tratamento fotogréafico das imagens e na sobreposicdo de fotos recortadas

sobre circulos de cor chapada.

Jefferson ja agarrou 21 pénaltis entre Botafogo e selegao
brasileira. Dentre estes, alguns grandes craques ja sucumbiram
diante do idolo alvinegro, sendo o pénalti cobrado por Adriano na
final do Carioca de 2010, o mais importante de sua carreira

Petkovic -------- Juninho P.

Hiv

(2010) (2012)

Messi ---

(2014) @

Adriano

>
@ - (2010

Figura 32: Detalhe da se¢do “Lances Marcantes” do goleiro Jefferson. Através do uso de camadas e
transparéncia, € possivel demonstrar no mesmo plano lances distintos protagonizados pelo jogador. Fonte:
acervo pessoal.

10. Transparéncia (Figura 32):

Em design, a transparéncia é habitualmente empregada ndo com propdsitos
de clareza, mas para criar imagens densas e sedimentadas, construidas com
véus de cores e texturas. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

A transparéncia é utilizada em momentos pontuais nos infograficos para
criar suavizacdes em transi¢cdes de blocos de informacéo e até mesmo para
expressar uma identidade visual do projeto. E possivel observa-la ao fundo
da fotografia dos jogadores, nos limites dos campos de futebol das secdes
de reconstituicdo e na estilizacdo das linhas do grafico de titulos por ano.
No caso do infografico do goleiro Jefferson, a transparéncia é util para

mostrar mais de um pénalti defendido no mesmo diagrama. Nos graficos
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de reconstituicdo, € aplicada nas setas de movimento, ou seja, a

progressao de opacidade indica movimento, etapas.

11. Modularidade (Figura 33):

O mddulo é um tipo especial de restricdo. O mddulo é um elemento fixo
utilizado no interior de um sistema ou estrutura maior. (LUPTON; PHILLIPS;
BORGES, 2008)

Nos infograficos deste projeto, a modularidade € um fator essencial de
coesao entre os mesmos, de fato um elemento de identidade. Embora haja
mudancas de informacdes, ordem e posi¢cdes das mesmas de acordo com
as especificidades de cada jogador, a modularidade dos blocos reforca a
coesdo gréfica. A modularidade se da através da mesma hierarquia
tipogréfica, cores e tipos de gréaficos. Por exemplo, todas as vezes em que
€ demonstrado o total de titulos conquistados, é utilizado o grafico sunburst,
para mostrar a relacdo entre nimero de jogos e gols, o grafico de pizza e
assim por diante. Além da modularidade de visualizacdes de dados, ha

também a modularidade formal do projeto: o grid.

™ Mané Garrincha

esese 1 1.

o 800

Q0O i

Figura 33: Grid modular de 8 colunas. A base de todos os infogréaficos do projeto. Fonte: acervo pessoal.
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Grid (Figura 33):

Linhas-guia ajudam o designer a alinhar os elementos entre si. Margens e
colunas regulares criam uma estrutura de base que unifica as paginas de um
documento, tornando o processo de leiaute mais eficiente. Além de organizar
0 conteudo ativo da pagina (texto e imagens) o grid estrutura 0os espacos
brancos|...Jmeio de gerar forma, arranjar imagens e organizar informagoes.
(LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

O papel do grid na construcdo de um infografico € essencial para
estabelecer o minimo de ordem na construcéo e diagramacao da pagina.
Embora cada infografico possua suas necessidades especificas por conta
das diferentes formas da ilustragéo central e do volume de informagdes, 0
grid ordena minimamente os blocos de informacdes e d4 a base para que
estas estruturas possam ser quebradas de forma ndo arbitraria, desta
forma mantendo uma continuidade perceptivel em todo o projeto. Tratando-
se dos graficos em si, € possivel observar um grid na matriz de pontos -
grafico utilizado para mostrar a média de gols por partida - e na
diagramacao da linha do tempo. Cada pagina possui quatro colunas, sendo
a pagina da esquerda a mais maleavel por conta da ilustracédo central. O
grid € mais rigido na péagina da direita, onde as informac¢des sdo mais

previsiveis.

Diagrama:

Um diagrama € a representagdo grafica de uma estrutura, situacdo ou
processol...] Eles nos permitem enxergar relagdes que nao viriam a tona
numa lista convencional de nimeros, nem numa descri¢éo verbal. (LUPTON,;
PHILLIPS; BORGES, 2008)

O diagrama € basicamente o principio de todo infografico ou visualizacéo
de dados. Nos infograficos deste projetos, os diagramas sdo empregados
na representacdo do campo com a indicacdo da posi¢cédo do jogador, nas
reconstituicdes de lances marcantes, na estrutura da linha do tempo, entre
outros. As visualizacdes de dados empregadas nos infograficos em
guestao (graficos de barra, pizza, sunburst, tabela e matriz de pontos) séo

por si sO diagramas em esséncia.
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14. Tempo e movimento (Figura 34):

Tempo e movimento sdo principios estreitamente relacionados. Qualquer
palavra ou imagem que se move opera tanto espacialmente como
temporalmente. O movimento € um tipo de mudanca e toda a mudanca
acontece no tempo.[...] Qualquer imagem estatica possui um movimento
implicito (ou uma estagnagao implicita), assim como o design em movimento
partilha com o impresso principios composicionais. (LUPTON; PHILLIPS;
BORGES, 2008)

Estes fundamentos estdo presentes nos infograficos, ndo aplicados
propriamente no design da informacdo em si, mas do ponto de vista
editorial e composicional. As imagens foram minuciosamente escolhidas
para traduzir o sentido de movimento e acdo, sensacodes caracteristicas do
esporte. Nos primeiros infogréficos produzidos, estudou-se a possibilidade
de utilizar imagens de bustos, que seriam mais reconheciveis, no entanto,
a tradicdo da infografia e dos cartazes esportivos falaram mais alto e
proporcionaram imagens mais plasticas e dinamicas que, por muitas vezes,
extravasam de uma pagina para outra. No infografico do goleiro Jefferson,
este movimento é mais evidente, no qual seu brago se estende até a pagina
seguinte e interfere inclusive na diagramacéo (movimento implicito). Nos
diagramas de reconstituicdo de lances marcantes, tempo e movimento sdo
tratados sequencialmente através de numeros, que ditam a ordem da
sequéncia, setas e linhas. O detalhe do diagrama do lance marcante do
jogador Heleno de Freitas em especial, retrata 0 movimento da bola sendo

matada no peito, até o dominio e giro com a mesma.
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NILTON SANTOS

A Enciclopédia do Futebol

Figura 34: Comparativo entre uma das versdes em que era usado apenas o busto do jogador com seu numero
(esq.) e a versao final (dir.). Embora graficamente interessante, a foto da esquerda é demasiadamente estatica e
possui pouco valor informativo. Além disto, esta abordagem com o nimero do jogador poderia se tornar num
entrave projetual, tendo em vista que alguns jogadores do inicio da histéria do Botafogo ndo utilizavam nameros
nas camisas. A imagem utilizada na direita, por sua vez, carrega movimento, € plastica e representa uma
tradicdo dos cartazes esportivos. Vale ressaltar que a ideia do busto foi reaproveitada no projeto, sendo utilizada
num tamanho menor dentro da secao biografica, tendo em vista que nem todas as fotos de corpo inteiro
propiciam uma leitura clara do rosto do jogador. Desta forma, o busto ganhou valor informativo também.

Fonte: acervo pessoal.

15. Regras e acasos (Figura 35):

Os designers criam tanto regras como pec¢as acabadas. Um designer de
revista, por exemplo, trabalha com um grid e uma hierarquia tipografica que
sdo interpretados de diferentes maneiras, pagina a pagina, nimero a
ndmerol[...] Regras podem ser usadas para gerar formas, bem como para
organizar contetdo. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES, 2008)

Na construcdo de um infografico, é essencial a definicdo de tais regras,
tendo em vista a complexidade da criacdo de um infografico. Normalmente
nos atentamos as regras de hierarquia tipografica para cada tipo de secao
(titulo, linha-fina, legenda, corpo de texto, nimeros, nUmeros em destaque,
entre outros) para facilitar e tornar coerentes as escolhas gréaficas do
projeto. No entanto, em alguns momentos tais regras podem ser quebradas

em prol de uma diagramacdo melhor acabada ou de alguma informacéo



57

mais pertinente para determinado jogador. O infografico do jogador Heleno
de Freitas, por exemplo, € sobre um jogador muito antigo e com
informacdes escassas. No entanto, ele foi um jogador muito emblemético
do ponto de vista cultural, sendo retratado em livros, pecas de teatro e até
no cinema. Dentro do conjunto de regras criadas para jogadores que
ocupariam uma dupla ou ndo, Heleno merecia uma pagina dupla dedicada
a ele. Para conseguir ocupar todo o espaco, deu-se maior atencao a citacdo
jornalistica relacionada a ele do que em outros infogréaficos e, quebrando
esta regra ao incrementar esta secéao, foi possivel dar o mesmo nivel de
importancia editorial que os outros craques possuem a Heleno, ainda que

com menos informagdes que 0s outros.

Heleno de Freitas

“O Principe Maldito” 12/02/1920 c

entroxvante (atacante)

L[ L [
fogo

ntre os maiores Entre 0s malores
artilheiros do clube artilheiros por temporada

R
Lt
H

| —

==

ARMANDO NOGUEIRA

Figura 35: No canto inferior esquerdo, observa-se a citagdo dedicada a Heleno de Freitas,
notavelmente maior que as citagdes dos outros jogadores. Uma regra que foi quebrada a fim de dar

uma pagina dupla para o jogador. Fonte: acervo pessoal.



5. RESULTADO FINAL

Figura 36: Detalhe da capa da frente do livro. Fonte: acervo pessoal.

Figura 37: Infogréafico sobre Heleno de Freitas. Fonte: acervo pessoal.
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Figura 38: Infogréafico sobre Nilton Santos. Fonte: acervo pessoal.

Figura 39: Infografico sobre Garrincha. Fonte: acervo pessoal.
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Figura 40: Infografico sobre Tulio Maravilha. Fonte: acervo pessoal.

Figura 41: Infogréafico sobre Jefferson. Fonte: acervo pessoal
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Numa época de (mais uma) crise no jornalismo — escancarada gracas a
extincdo de varios titulos e demissées em massa da Editora Abril, uma gigante do
mercado editorial brasileiro — a infografia pode ser vista novamente como um
discurso com potencial para atrair novos consumidores de conteudo. Na década de
80, a concorréncia era o telejornalismo, hoje, a “concorréncia” séo as redes sociais e

os criadores independentes de conteudo.

llustracbes apelativas, textos objetivos e curtos, visualizacbes de dados
arrojadas, diagramag6es dindmicas, conteddo multimidia. Um infografico por si s6 é
uma peca grafica complexa e, por isto, carrega consigo um forte impacto visual, uma
experiéncia diferente de se consumir conteudo, uma quebra com o discurso verbal
tradicional. Em uma populacdo na qual quase metade ndo possui habito de leitura
algum, este impacto se faz necessério a fim de persuadir e tornar a informagcéo mais
palpavel para as pessoas. Se todo infografico nasce da premissa de facilitar a
compreensao de assuntos complexos (ou préprios da infografia), entdo de fato pode
ser encarado como um convite para o leitor, uma ferramenta para angariar novos
consumidores de informacgédo. Informacgdo esta, no minimo, bem apurada, requisito

importante em tempos de fake news.

Adentrando no mercado editorial de livros de esportes, o cenario se mostra
ainda pior: em 110 anos (de 1903 a 2013), a média de livros do género lancados
chegou a apenas 27 livros por ano. Somente em 2017 foram editados 48.879 titulos'’,
entre novos e reedigbes. A média de 27 livros corresponderia a marca irrisoria de
0,05% deste total produzido. H& autores que defendem uma predisposicéo natural do
fa de esporte, principalmente de futebol, a ler pouco, afinal, os torcedores
normalmente procuram refagio no futebol, lugar que, num senso comum, dispensa
reflexdes profundas ou demais preocupacdes. Outro fator que pouco atrai torcedores
a ler livros de esportes € que a maior parte da producao € dedicada as biografias de
personagens do meio, ou seja, a maior producgdao utiliza-se massivamente do discurso

puramente verbal.

17 Mercado de liviros tem o melhor resultado de vendas desde 2013. Disponivel em:

<https://oglobo.globo.com/cultura/livros/mercado-de-livros-tem-melhor-resultado-de-vendas-desde-2013-22304084>.  Acesso
em: 17 set. 2018.
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Analisando as vantagens competitivas de um discurso multimodal com uma
narrativa objetiva, facilitadora e visualmente atraente, a infografia pode mais uma vez
se posicionar como uma porta de entrada para leituras mais profundas. Ainda que a
falta do habito de leitura do brasileiro seja um problema a ser combatido, h4 uma

janela de oportunidade editorial para a infografia.

Aliando o potencial do discurso da infografia com a paix&do pelo Botafogo e o
desejo de fazer seus idolos terem seus feitos cada vez mais reconhecidos pelo
publico, o livro “Estrelas Solitarias” se propde a ser uma porta de entrada para o
torcedor alvinegro conhecer sua historia, orgulhar-se da importancia do seu clube no
cenario nacional e a ser um convite para o torcedor se interessar por conteddos mais
aprofundados sobre o Botafogo e, por que n&o, sobre o futebol nacional em si. Embora
a infografia futebolistica seja utilizada nos jornais ha tempos, ela pouco foi utilizada
em livros sobre o assunto. Desta forma, o presente projeto € também pioneiro ao

utilizar o discurso da infografia neste tipo de publicacéo.

Ao empregar recursos tradicionais da infografia, tais como diagramas,
ilustracdes, raios-x, reconstituicoes, linhas do tempo, visualiza¢cées de dados, entre
outros, para contar a histéria dos idolos alvinegros, o livro traz dados e estatisticas
poucas vezes divulgadas e exploradas, a fim de enaltecer os feitos destes jogadores.
Funcionando como uma espécie de “enciclopédia”, o projeto se apresenta como um
grande compéndio de informacdes que sempre estiveram ao alcance do torcedor, mas
nunca foram organizadas, categorizadas e reunidas a fim de facilitar a compreenséo
dos feitos destes jogadores e de comparar com os feitos de outros. Aliado a um tipo
de conteldo pouco utilizado, o tratamento grafico mantém-se na linha visual
minimalista do Botafogo e remete principalmente a tradi¢cdo do clube, apresentando-
se assim como um produto elegante e visualmente atraente: um objeto de desejo para
o torcedor fanatico. O préximo passo do projeto €, com o suporte do Botafogo de
Futebol e Regatas, concluir os infograficos restantes e cruzar as fontes das
informacgdes ja consolidadas, a fim de entregar um trabalho de infografia sério e

comprometido com a informacéo.

Para fins de trabalho de conclusdo de curso e certificacdo das habilidades
essenciais ao designer de comunicacdo visual, os cinco infogréficos produzidos

contemplam tais necessidades e confirmam o posicionamento deste projeto: infografia
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€ um trabalho inerente ao design. Enquanto area de estudos do design, é urgente que
a cultura da infografia se difunda pelos cursos superiores de design do pais. Afinal,
trabalhar as diversas capacidades e habilidades pertinentes a um designer em uma
Unica peca gréfica, naturalmente cria profissionais mais versateis, agrega a eles
conhecimentos multidisciplinares e, sobretudo, 0s capacita a criar solucfes graficas

para o mundo real.

Em tempos em que Human Centered Design ndo é simplesmente uma nova
corrente dentro do design, mas sim uma regra, comunicar visualmente a informacao
de forma eficiente e imparcial € uma obrigacdo. Sob esse ponto de vista, a infografia
€ em esséncia o design democratico, que nado € projetado para buscar aprovacéo de
outros designers dentro da academia, mas sim para prestar um servico aos
consumidores de informacao: torna-los capazes de compreender e assim formar suas

préprias opinides e convicgdes. Isto é infografia, isto é design.



64

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
BRADFORD, W. C. Reaching the Visual Learner: Teaching Property Through
Art. The Law Teacher. 1 set. 2011.

KANNO, M. Infografe — como e porque usar infogréaficos para criar
visualizagdes e comunicar de forma imediata e eficiente. Sdo Paulo, SP:
INFOLIDE.COM, 2013.

LIMA, R. O. DA C. O que é infografia jornalistica? InfoDesign - Revista Brasileira
de Design da Informacéo, v. 12, n. 1, p. 111-127, 24 ago. 2015.

LUPTON, E.; PHILLIPS, J. C.; BORGES, C. Novos fundamentos do design. S&o
Paulo: Cosac Naify, 2008.

MELO, C. H. DE; RAMOS, E. (EDS.). Linha do tempo do design grafico no Brasil.
Sao Paulo, SP: Cosac Naify, 2011.

MORAES, A. Infografia — historia e projeto. Sao Paulo, SP: Blucher, 2013.

MORAES, A. Infografia 12 aula. 2017. 14 slides. Material apresentado para a

disciplina Projeto de Infograficos no curso Comunicacéo Visual Design da UFRJ.

WISNIK, J. M. Veneno remédio. O futebol e o Brasil. Companhia das Letras, 2008.
p. 11.

44% da populagéo brasileira nao 1é e 30% nunca comprou um livro, aponta
pesquisa Retratos da Leitura. Disponivel em:
<https://cultura.estadao.com.br/blogs/babel/44-da-populacao-brasileira-nao-le-e-30-
nunca-comprou-ume-livro-aponta-pesquisa-retratos-da-leitura/>. Acesso em: 21 ago.
2018.

Campedo também em Design. Disponivel em:
<http://www.designbrasil.org.br/entre-aspas/campeao-tambem-em-design/>. Acesso
em: 21 ago. 2018.



65

How Little Do Users Read? Disponivel em: <https://www.nngroup.com/articles/how-

little-do-users-read/>. Acesso em: 21 ago. 2018.

Mercado de livros tem o melhor resultado de vendas desde 2013. Disponivel
em: <https://oglobo.globo.com/cultura/livros/mercado-de-livros-tem-melhor-resultado-
de-vendas-desde-2013-22304084>. Acesso em: 17 set. 2018.

MIT Research - Brain Processing of Visual Information. Disponivel em:

<http://news.mit.edu/1996/visualprocessing>. Acesso em: 21 ago. 2018.

Neutraface by House Industries. Disponivel em:

<https://houseind.com/hi/neutraface>. Acesso em: 22 ago. 2018.

O fim da infografia. Visual+mente, 4 mai. 2016. Podcast. 107 min. Disponivel em: <
https://soundcloud.com/visualmente/27-o-fim-da-infografia>. Acesso em: 21 ago.
2018.

O nicho editorial dos livros de futebol: esporte também para ser lido.
Ludopédio, [s.d.]. Disponivel em:
<https://www.ludopedio.com.br/arquibancada/esporte-tambem-para-ser-lido-o-nicho-
editorial-dos-livros-de-futebol/>. Acesso em: 21 ago. 2018

Parabéns Botafogo, obrigado Chiquitota! Disponivel em:
<https://oglobo.globo.com/esportes/parabens-botafogo-obrigado-chiquitota-
2869232>. Acesso em: 21 ago. 2018.

TV é 0 meio preferido de 63% dos brasileiros para se informar, e internet de
26%, diz pesquisa. Disponivel em: <https://g1.globo.com/economia/midia-e-
marketing/noticia/tv-e-o-meio-preferido-por-63-dos-brasileiros-para-se-informar-e-

internet-por-26-diz-pesquisa.ghtml>. Acesso em: 21 ago. 2018.

Typedia: Arnhem. Disponivel em: <http://typedia.com/explore/typeface/arnhem/>.
Acesso em: 22 ago. 2018.

What Does Reading Before Bed Do To An Adult’s Brain? The Sleep Matters
Club, 4 fev. 2017. Disponivel em: <https://www.dreams.co.uk/sleep-matters-
club/what-does-reading-before-bed-do-to-an-adults-brain/>. Acesso em: 21 ago.
2018



What Is an Infographic? Adioma, 3 jun. 2018. Disponivel em:

<https://blog.adioma.com/what-is-an-infographic/>. Acesso em: 21 ago. 2018

Why visual literacy. Disponivel em:
<http://tcpd.org/Burmark/Handouts/WhyVisualLit.htmI>. Acesso em: 21 ago. 2018.

66



