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Visualizacdo de Dados — Uma anélise do redesign
de visualiza¢gdes da COVID-19
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No presente artigo, empregaram-se visualizagcbes de dados da COVID-19, originalmente apresentadas
na televisao pelo governador de Nova Iorque, Andrew Cuomo, assim como seu posterior redesign,
para desenvolver uma reflexao sobre formas de codificacao da informagao. As novas visualizacoes
foram criadas pelo Studio Pentagram, baseadas na nocao de Humanismo de Dados, desenvolvida pela
designer de informacao Giorgia Lupi. O artigo se inicia com uma revisdo de literatura sobre sistemas
de informacdo, de modo a situar o papel da visualizacao de dados na assimilacdo da mensagem. Em
seguida, debrucou-se sobre o conceito de literacia visual para entender como as visualizagbes sao
percebidas pelo ser humano. Finalmente, realizou-se a analise das visualizagbes da Covid-19 utilizando
como critérios os principios para uma boa visualizagao de dados desenvolvidos por Andy Kirk. Deste
modo, buscou-se destacar a relevancia do Humanismo de Dados para o maior entendimento das
visualizacOes.

Visualizacdo de Dados; Humanismo de Dados; Cognigdo e emogao; Covid-19



1 Introducao

O presente artigo ¢ parte de uma pesquisa maior sobre visualizagdo de dados e emocao que se encontra
em desenvolvimento no Programa de Pds Graduacdo em Design (PPGD) da Universidade Federal do
Rio de Janeiro, UFRJ, escola de Belas Artes, EBA. Este trecho foi desenvolvido dentro da disciplina
de Ergonomia da Informacdo, ministrada na PUC-Rio. O seu objetivo ¢ aprofundar os conhecimentos
sobre a informacao no dmbito cognitivo e emocional, de forma a colaborar para o desenvolvimento de
projetos de design de informagao eficientes. A investigagdo sobre a assimilagcdo da informagdo dentro
da visualiza¢ao de dados nos levou ao Humanismo de dados, conceito desenvolvido por Giorgia Lupi.
Essa abordagem dos dados estabelece uma relacdo direta com a emogdo, pois leva em consideracdo a
experiéncia a ser representada e um olhar sobre o seu contexto.

Além de Giorgia Lupi, que apresenta o Humanismo de Dados, empregamos neste artigo textos de
Alberto Cairo e Horn que nos auxiliaram no entendimento do que ¢é visualizacdo da informagdo e
design de informagdo. Também observamos as falas de Grant, Moraes, Rowley e Ware para
compreender a percepg¢do da informacdo pela mente humana. Por sua vez, Bonsiepe e Silva
apresentam o papel da emocgdo para o entendimento da mensagem. Senos, Barthes, Gomes ¢ Mazza
fazem a ponte entre a assimilacdo da informagdo e a codificagdo visual necessaria para isso. E Andy
Kirk tras os atributos que devem estar presentes na boa visualizagdo de dados.

O artigo se divide em seis partes: as quatro primeiras sdo uma revisdo bibliografica do tema proposto e
as duas finais tratam da aplicacdo do conhecimento adquirido através da andlise das imagens. O
primeiro ponto introdutério abrange a contextualizagdo da pesquisa, os autores que a baseiam ¢ a
organizacdo do artigo. O segundo ponto trata das defini¢des de design de informagao, visualizacdo da
informacdo ¢ o humanismo de dados, conceitos bases para o estudo. O terceiro ponto é sobre a
compreensdo da visualizacdo pelo ser humano, a transformacdo do dado em conhecimento ¢ o
envolvimento dos sistemas cognitivo e emocional. O quarto tdpico trata sobre literacia visual e da
atuacdo da percep¢ao humana e como o designer pode usa-las a seu favor durante a codificacdo dos
dados. O quinto topico pde em pratica todo o conhecimento anterior ao analisar um redesign de
visualizagdes de informagodes sobre a Covid-19. A nova apresentagdo dos dados feita por Giorgia Lupi
e sua equipe do estudio de design Pentagram é comparada com os slides originais, através de critérios
definidos por Andy Kirk. Por fim, o topico seis conclui o artigo relembrando os pontos chaves
aprendidos com a analise realizada.

2 Design de Informacgao

Este artigo emprega a defini¢do de Horn (1999), que considera o design de informagdo como a arte e
ciéncia de preparar a informagdo para que possa ser empregada por seres humanos com eficiéncia e
efetividade. Pontua-se trés caracteristicas descritas pelo autor que corroboram com o pensamento
dessa pesquisa: a preparagdao da informagdo, a facilidade de leitura e o seu uso para guiar agdes. Em
primeiro lugar € ressaltada a preparacéo da informacdo, onde o designer utiliza métodos para alcangar
um dos principais requisitos de um bom trabalho, por exemplo, a facilidade de leitura. O segundo
ponto de Horn (1999) diz respeito ao usuario/leitor entender claramente a mensagem transmitida para
que, a partir dela, possa tomar atitudes corretas. As ac¢des resultantes da assimilagdo e entendimento da
mensagem retratam como consequéncia o terceiro destaque da fala de Horn (1999).

Dick, Gongalves e Vitorino (2017) corroboram com a fala de Horn (1999) dizendo que “neste primeiro
momento, a informagdo exibida para o individuo deve estar adequadamente organizada, categorizada e
estruturada para que seja encontrada e identificada de maneira eficaz e eficiente”. Esses autores ainda
explicam o que acontece na comunicagao visual da informagdo, de modo geral, seja por meios digitais
ou analédgicos: “apds avaliar a informagdo acessada, o usuario age conforme a mensagem que foi
compreendida. Se esta foi corretamente projetada, o individuo satisfaz sua demanda inicial, ou seja,
toma a decisdo julgada correta, apreende aquela informacdo e, posteriormente, a comunica adiante.”
(DICK; GONCALVES; VITORINO, 2017)

Infere-se entdo que, o designer de informagdo deva considerar profundamente o tratamento da
informagao em seu projeto. Ha diversos produtos oriundos do trabalho do designer de informagao -



mapas, placas, diagramas, graficos, cartazes, livros, manuais, sistemas digitais, infograficos, dentre
outros - que estdo presentes na vida cotidiana da sociedade e norteiam as decisoes dos cidadaos das
mais diversas formas. Incluida nesse grupo esta a visualizagdo da informagdo (Infovis), objeto de
estudo da nossa pesquisa que sera visto mais profundamente a seguir.

2.1 Visualizagao da Informagao

Definida por Cairo (2008) como “uma por¢do (bem importante) do design de informagdo, a
visualizagdo da informac¢do (Infovis), compreende as trés condigdes elencadas por Horn (1999), a
preparagdo da informacao, a facilidade de leitura e seu uso para guiar agdes. Segundo Kirk (2016) ao
observar uma visualiza¢do, o espectador passara por um processo de assimilagdo que segue trés
etapas: perceber, interpretar ¢ compreender. A “visualizagdo de informagdo oferece ferramentas
visuais que a audiéncia pode usar para explorar e analisar conjuntos de dados” (CAIRO, 2013). Cairo
(2008) também objetiva a facilidade de compreensdo como atributo da visualizagdo e diz que a
“visualizagdo se ocupa da apresentagdo diagramatica de dados, de sua transformacgdo visual em
informagdo, para facilitar sua compreensao, e baseia-se nas artes e técnicas da comunicagdo grafica.”
para isso.

A visualizagdo ¢ abordada neste estudo como instrumento de auxilio na interpretagdo da informacgao
através de técnicas graficas (Cairo: 2008, 2013). De forma semelhante, Keim (2006) considera
visualizagdo de informagdo (InfoVis) como a comunicagdo de dados abstratos através do uso de
interfaces visuais interativas. O dado ¢ o elemento fundamental da visualizagdo e sua representagdo
ganhou uma nova perspectiva com o Humanismo de Dados, apresentado no proximo topico.

2.2 Humanismo de Dados

O termo “Humanismo de Dados” foi descrito pela designer Giorgia Lupi em um manifesto. O seu
principal objetivo ¢ considerar os dados de acordo com seu contexto e subjetividades. Lupi (2017) diz
que “nds estamos prontos para questionar a impessoalidade de uma abordagem meramente técnica de
dados e comecar a projetar maneiras de conectar os numeros ao que eles de fato representam:
conhecimento, comportamentos, pessoas.” O conteido do texto sobre visualizacdo de dados ¢
resumido no esquema a seguir [figura 1]. Nele Lupi (2017) substitui os termos caracteristicos das
tradicionais visualizag¢des de dados por outras palavras. Comegando pelo tipo de dado a ser trabalhado,
ela destaca que ndo se deve restringir visualizagdes a grandes volumes de dados, mas que dados
minimos sao bem-vindos. Além disso, os dados podem ser imperfeitos € empregar um ponto de vista
subjetivo em lugar de primar pela imparcialidade. Mais do que descritivo, os dados precisam ser
inspiradores. Mais do que simplificar a complexidade, os dados devem descrevé-la. Os dados devem
ser orientados pelo design, e ndo ao contrario. Afinal, dados ndo devem ser considerados como
nimeros, mas como "pessoas", a quem tornardo mais humanas.

Figura 1: Versdao do esquema que resume o Humanismo de Dados da Giorgia Lupi. Fonte:
Kosminsky et al., 2018.
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Um exemplo pratico de visualizagdo que utiliza Humanismo de Dados pode ser observado na
conferéncia TED realizada em 2017, em Vancouver. No evento, eram criados buttons a partir de
informagdes sobre os proprios participantes que deveriam responder a um questionario com sete
perguntas. Cada button era composto por combinagdes singulares de formas abstratas e cores, assim, a
visualizagdo era determinada pela resposta de cada individuo. A figura 2 e 3 demonstram os elementos
abstratos que codificam a informag@o, que podem ser entendidos com a legenda na lateral. O objetivo
era criar uma conexao entre as pessoas através da apresentacdo de suas informacdes. Ao observar
semelhangas ou distingdes registradas em seus buttons, os participantes poderiam ser levados a iniciar
uma conversa. O modo como a informagdo foi codificada nos buttons levou em consideracdo as
condigdes sugeridas pelo Humanismo de Dados. O emprego da subjetividade, o volume de dados
restrito ¢ a intengdo de fazer os dados serem inspiradores, por exemplo, torna-se visivel com o
emprego de formas abstratas.

Figura 2: Bottons criados para o evento TED em 2017, em Vancouver. Fonte: Lupi, 2017
Figura 3: Bottons criados para o evento TED em 2017, em Vancouver. Fonte: Lupi, 2017
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Apesar desse estilo de visualizagdo mostrar-se interessante ¢ sedutor, é importante destacar que ele
pode ndo ser adequado para determinados contextos e informagdes. O designer deve saber identificar a
solucdo adequada para transformar dados em conhecimento, levando em consideragdo a audiéncia que
se pretende atingir. Como o publico alvo muda a cada projeto, o designer deve empregar seus
conhecimentos em percepcdo visual, fisiologia, semidtica e aspectos culturais, para projetar a
visualizagdo que mais favoreca a comunicagdo entre os humanos.

3 Compreensao da Visualizacao

O design de informagao considera a necessidade de tradugdo dos dados em informagao com o objetivo
de gerar conhecimento. Em um primeiro momento pode parecer contraditorio o uso da representagio
abstrata do Humanismo de Dados para esse fim, porém antes de descartar qualquer estilo de
visualizagdo ¢é preciso entender a capacidade do ser humano para assimilar informagao. Este topico
analisa como funciona o sistema de informacao, desde os dados até o conhecimento. Compreendendo
a capacidade humana de leitura da imagem, a partir da sua percepcdo, ¢ possivel considerar as
aplicacdes dos diferentes estilos de visualizagao.

3.1 Dados, Informacao e Conhecimento

Grant (2019) observa que a transmissdo de um conteudo importante ndo deve exigir esforgo por parte
do receptor. Ele sugere que o tempo de atragdo visual é curto e qualquer dificuldade de rapida
decodificacdo fara o observador/espectador perder a atencao. Por isso as aplicagdes menos abstratas
seriam as mais adequadas para a expressao da informagdo na Infovis. No entanto, Moraes (2002)
condiciona a atengdo a vontade do espectador, atribuido a ele maior controle sobre o que vé. Ela diz
que, “a atengdo depende do estado de “alerta” do organismo, sendo esse mesmo nivel tributario do
contexto ambiental [...] A atencdo distribui-se sempre entre varios objetos e depende sobretudo da
vontade mais ou menos consciente de ser intensa ou nao, isto ¢, constante.” Essa fala nos indica que se
a tematica da imagem for de interesse do espectador ele pode dar mais intensidade a sua atencao,
mantendo-a constante por um maior periodo de tempo. Kirk (2016) corrobora dizendo que se o
espectador ndo tem nenhuma conex@o com o assunto ndo estara interessado em se esforgar e gastar seu
tempo com tentativas aprofundadas de interpretagdo. Os autores descrevem comportamentos distintos
mas que perpassam pelo mesmo trajeto de comunicacdo. Esteja o espectador interessado ou nio no
tema abordado, no momento em que sua atencao ¢ captada o processo de assimilagdo da mensagem ¢
o mesmo. Por isso, ¢ importante analisar como funciona esse processo, que transforma dado em
informacao e gera conhecimento.



Cairo (2013) elaborou um fluxograma (Figura 4) na qual uma linha central encadeia um caminho,
partindo da informacdo desestruturada presente no mundo exterior. Ao ser coletada e filtrada, essa
informacgao passa pelo primeiro nivel de codificacdo se tornando o que conhecemos como dados. Os
dados, por sua vez, no ambiente dos comunicadores, passam a um segundo nivel de codificagdo e se
tornam informagdo estruturada (visualizacdo da informagdo), agora ja presente no ambiente da
audiéncia. Esses espectadores decodificam o que ¢ apresentado usando suas memorias e experi€ncias
anteriores, transformando essa informacdo em conhecimento. Este ultimo, ao ser entendido e
memorizado, passa a ser tido como fonte de sabedoria a ser utilizada na decodificacdo de novas
informagdes.

Figura 4: Da realidade aos cérebros das pessoas. Fonte: Cairo, 2013

Comunicadores

( ) s )

Segundo nivel Profundo entendimento
de codificagéo € memorizagéo
Informagéo Informagéo -
- o : »Conhecimento
Desestruturada Estruturada
Agrupamento e filtragem Audiencia decodifica
Primeiro nivel de codificagéo 0 que é apresentado usando

memoérias e experiéncias

Esse mesmo percurso ¢ apresentado por Rowley (2007) em forma de piramide (Figura 5), conhecida
como Hierarquia DIKW - Dados, Informagdo, Conhecimento e Sabedoria (em ingl€s, Data,
Information, Knowledge ¢ Wisdom). Rowley (2007) examina em seu artigo, The wisdom hierarchy:
representations of the DIKW hierarchy, a articulagdo entre os termos da hierarquia a partir de
inimeros autores que ja discutiram o assunto, como Ackoff 1989.

Figura 5: Hierarquia DIKW. Fonte: Rowley, 2007
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Rowley (2007) conclui que a sabedoria ainda é um campo a ser explorado, uma vez que encontra
poucos estudos relacionados ao tema, que se encontra no topo da pirdmide. Porém, o que foi elucidado
revela que a sabedoria esta associada a duas caracteristicas: o uso do conhecimento e da informagao e
a capacidade de julgamento correto. J4 o termo conhecimento ¢ conceituado por diversos autores.
Rowley (2007) sumariza o consenso entre os autores de sua pesquisa dizendo que o conhecimento se
baseia na percepgdo e que dele provém a justificag@o racional para tomada de decisdo. Ja a defini¢do
de informacgédo esta atrelada aos dados; ela ¢ descrita como o dado formatado, ou a representagdo da
realidade. Dados por sua vez “sdo definidos como simbolos que representam propriedades do objeto,
eventos e seu ambiente. Eles sao o produto da observagdo, porém sio intliteis até que estejam em uma
forma utilizavel (ou seja, aplicavel)”. (ROWLEY, 2007) Duas consideracdes devem ser feitas a
respeito da relagdo entre dado e informagao de acordo com Rowley (2007). O significado do dado esta
frequentemente atrelado a uma experiéncia ou relacionamento com outro dado. E o processo de
associacdo do dado, que o transforma em informagdo, tem o propodsito de torna-lo significativo,
valioso, 1til e relevante para sua audiéncia. Outro ponto importante levantado por Rowley (2007) ¢
que apenas o espectador pode determinar o que para ele € um dado ou informagdo, uma vez que dado e
informacdo estdo diretamente ligados ao significado prévio ja concebido pelo espectador. O que
permite o entendimento da mensagem ¢ a bagagem de informagéo da audiéncia. Esse reconhecimento
da informacéo ¢ parte do processo de cognicio.

De acordo com Ware (2008), o cérebro enxerga o que realmente precisa para decifrar apenas a
informacao essencial. Silva (2015) explica como funciona a percep¢do da informacgdo através do
modelo de arquitetura cognitiva CAP (Cognitive Architecture Process). Ele diz que “redes de
conceitos sdo conectadas com base em relagdes de significado e sdo organizadas com base na sua
frequéncia de utilizagdo, favorecendo ou inibindo determinadas associagdes por frequéncia de co-
ativagdo.” Ou seja, o dado se torna informagdo quando assume uma forma a partir da qual € possivel
identificar seu significado por um conhecimento prévio ja estabelecido na mente. Dai a necessidade de
conhecimento prévio, ou experiéncias vividas anteriormente, por parte da audiéncia. Tendo isso em
vista Bonsiepe (2000) afirma que € papel do designer de informacao reduzir a complexidade cognitiva,
produzindo clareza e contribuindo para a transparéncia ¢ entendimento da mensagem. Além disso,
quanto mais se utilizar uma determinada memoria, mais facil sera fazer sua associagdo com o
elemento conhecido previamente. “A transmissdo dessa energia reforga os lagos entre os nos, inibindo
os caminhos alternativos de dispersdo” (SILVA, 2015).

Nao apenas o comportamento cognitivo ¢ observado na construgdo da informagdo, mas também o
emocional. Silva (2015) diz que “O processo de distribui¢do dessa energia na rede semantica também




sofre influéncia de distintos processos afetivos [...] favorecendo a ativagdo de emogdes ou sentimentos
presentes nas experi€ncias das pessoas, mescladas com a dimensdo cognitiva e ativando
representagdes na memoria de trabalho.” “No processo de memoria, as palavras e imagens, de tudo
que é experimentado, sdo armazenadas em diferentes partes da memoria, se associando aos
sentimentos ¢ emocgdes” (AGUILAR, 2008). Logo, as representagdes utilizadas nas visualizagdes
carregam valores afetivos distintos a cada pessoa.

A unido dos processos cognitivo e emocional estd ligada a geracdo de significado e valor. “A
possibilidade de avaliagdo de uma imagem de estimulo ¢ refletida na precisdo das impressoes afetivas
associada a essa imagem. Impressdes afetivas mais precisas refletem significados mais precisos”.
(SALVADOR; SANTOS, 2018) Ou seja, a imagem que detém a emogdo referente aquela experiéncia
associada ao seu significado tem maior chance de ser lembrada. Junto a Bonsiepe (2000) pode-se
concluir que “o rapido acesso a informagdo ¢ um desejo e (por exemplo) sites com excesso de
componentes graficos e animagoes distrativas sdo um incémodo, mas a velocidade ndo € um objetivo
absoluto. Comunicagdo eficaz, no entanto, ¢.” A fim de manter o espectador atento ¢ a mensagem
compreensiva é necessario que o designer de informacdo conhega a capacidade cognitiva € emocional
da sua audiéncia. A visualizag@o entdo precisa usar de ferramentas de gerenciamento sensorial para
conduzir o espectador ao entendimento das complexas camadas da informagao.

4 Literacia Visual

Segundo Senos (2014), “a literacia esteve sempre relacionada com a capacidade de ler, escrever, usar a
linguagem, comunicar”, no contexto da informacgdo textual. Atualmente, porém, o termo expandiu-se,
abrangendo a competéncia na compreensdo da imagem. Ela torna “a experiéncia de ver diretamente
proporcional a ideia de interpretar” (SENOS, 2014). Barthes (1964) discute a ideia de decodificacdo
da imagem e do comportamento gestual assim como do texto. Através da definicdo de significante e
significado ele expde o pensamento sobre a interpretagdo da imagem. Campos et al. (2007) explicam
que “este [Barthes] tem a lingua como objeto de andlise e considera o signo linguistico como a unido
de dois componentes indissociaveis: o significante ou imagem acustica e o significado ou conceito”. A
compreensdo do simbolo ¢é possivel devido a transposi¢do do sentido do objeto real a sua
representagdo, que pode ser literal como a fotografia, ou figurado.

“Em outras palavras, no primeiro sistema, o denotativo, temos o significado primeiro, literal. Ja no
segundo sistema, trata-se de um plano de conotagdo, caracterizado pela agregacdo de outros
significados ao significado primeiro. Neste plano, encontram-se os aspectos simbdlicos da mensagem”
(CAMPOS et al, 2007)

Na analise da mensagem imagética ¢ necessario reconhecer os simbolos presentes na mesma, o que
envolve um conhecimento prévio que pode vir tanto da compreensdo historica quanto cultural. Este
vinculo entre o simbolo e seu sentido chega até o ser humano através do processo de percepgao visual.
O sistema cognitivo humano oriundo do processo fisioldgico cerebral tem no “sistema nervoso central
um dinamismo auto-regulador que, a procura de sua propria estabilidade, tende a organizar as formas
em todos coerentes unificados”(GOMES, 2009).

A teoria da Gestalt (padrao em alemao) estuda como se organizam, se estruturam, ou se ordenam essas
formas psicologicamente percebidas. Os autores desta escola afirmam que uma forma ndo ¢ vista
sozinha, mas nas suas relagdes com outras. Ware (2004) diz que “o trabalho dos psicologos da Gestalt
continua valorizado hoje por que eles proveram uma clara descri¢do de varios fendmenos basicos da
percepcao (...) que facilmente se traduzem em um conjunto de principios de design.” Sdo elas:
unidade, segregacdo, unificacdo, fechamento, continuidade, proximidade, semelhanga e pregnancia da
forma. Nao ¢ objetivo deste artigo aprofundar cada um dos termos, mas ter ciéncia de sua existéncia e
atuacao na percepcao humana da forma. Por exemplo, a Proximidade significa que o ser humano tem a
tendéncia de ver unidas, formas muito proximas, o que acontece também quando elas sdo iguais, ou
semelhantes. Outro atributo é a Pregnancia da Forma, descrita por Gomes (2009) como “for¢as de
organizagdo da forma (que) tendem a se dirigir tanto quanto o permitam as condi¢des dadas, no
sentido de harmonia e do equilibrio visual.” “Ou seja, no sentido psicologico, tendera a ser a melhor
possivel do ponto de vista estrutural”. Entender esses fendOmenos permite ao designer construir uma



visualiza¢do de dados capaz de estimular o cérebro a ter uma melhor percepgdo visual da imagem.
Assim, decodificando mais facilmente a informag¢do e permitindo o entendimento eficaz, e
possivelmente mais rapido.

Quando bem aplicadas as leis da gestalt e respeitados os processos de percepgdo cognitivo e
emocional, boas visualizagdes sdo elaboradas. De acordo com Kirk (2016) os atributos de uma boa
visualiza¢do de dados ¢ ser confidvel, acessivel e elegante. Isso significa que, primeiro a audiéncia
precisa confiar na informagdo que 1€. Nos topicos anteriores falou-se sobre a importancia do interesse
no contetido para manter a atengdo do observador, caso os espectadores ndo acreditem na visualizagao
eles ndo dedicardo tempo e esforco para entendé-la. Apesar de cada escolha do designer ser bem
intencionada, sua linha de raciocinio, sua interpretacio dos dados e, logo, de construgdo da
visualizagdo ¢ subjetiva. Nao significa que a informagdo seja falsa, mas que as suas escolhas contém
opinido, seja do designer ou da empresa em que atua, por isso a visualizacdo precisa estar
comprometida em transmitir confianga. O segundo critério é a acessibilidade, que estd diretamente
ligada a capacidade de entendimento da mensagem. Como ja foi falado anteriormente, o designer
precisa estar atento aos processos de cognigdo e emogdo humanas para reduzir os obstaculos que
possam atrapalhar o assimilacdo da informagdo. E por ltimo um design elegante, que ¢ definido por
Kirk (2016) como o alcance de uma qualidade visual que atraia seu publico e sustente esse sentimento
ao longo da experiéncia. Essa ultima pode ser conquistada através da utilizacao das leis da gestalt.
Pode-se dizer que para desenvolver uma visualizagdo de dados que realmente transmita uma
informacdo, o designer precisa levar em consideragdo o significado dos simbolos para a audiéncia,
assim como, a percepgao visual humana e as estruturas visuais de codificagdo, independente do estilo
de visualizacdo que se deseja imprimir aos dados, buscando que sua visualizagdo seja confiavel,
acessivel e elegante.

5 Analise das Visualizacoes de Dados da Covid-19

Desde o surgimento do novo coronavirus muitas informagdes tém sido apresentadas a um grande e
diverso publico na televisdo, em rede nacional. Na tentativa de melhor explicar a necessidade do
distanciamento social e dar relatorios mais transparentes da situagdo para a populagdo, os governos,
através de seus veiculos de comunicacdo, apresentam boletins didrios com auxilio de slides,
compostos por graficos, tabelas e esquemas. A apresentagdo do governador de Nova lorque, Andrew
Cuomo, ¢ um exemplo desse tipo de divulgagdo dos dados da Covid-19 (Figura 5).

A equipe de Giorgia Lupi, do estudio de design Pentagram, também em Nova lorque, decidiu refazer
as visualizac¢des presentes nos slides com a inteng@o de inserir maior nuance, contexto ¢ humanidade
sem sacrificar a exatiddo das informagdes, porém garantindo a compreensao do impacto da pandemia
(Pentagram, 2020). O redesign de visualizacdes, conforme observado por Viegas e Wattenberg (2015),
vem tornando-se um estilo de critica bastante popular. "A comparacdo dos resultados lado a lado torna
extremamente facil comparar os dois métodos de codificacdo” (Viegas ¢ Wattenberg, 2015).

A partir de ento o presente artigo analisa e compara os slides originais da apresentacdo do governador
Andrew Cuomo com o redesign realizado pela Giorgia Lupi e sua equipe (Figura 5 e 6), considerando
o enfoque no Humanismo de Dados, presente no ultimo. Serdo considerados todo o aprendizado
obtido na revisdo literaria a partir dos trés principios da boa visualizacdo definidos por Kirk (2016):
ser digno de confianga, acessivel e elegante. Ou seja, como foi abordado o assunto, as clareza da
informacao e as estratégias de adequagédo a percepgdo visual.



Figura 6: Apresentagdo de dados da COVID-19 Figura 7: Redesign da visualizagdo de dados do
original. Fonte: Pentagram, 2020. COVID-19. Fonte: Pentagram, 2020
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Nas figuras 6, 7, 8, 9, 10 e 11, pode-se observar seis visualizagdes que tratam sobre o numero total de
hospitalizagdes, figura 6 e 7, o nimero de vidas perdidas, figura 8 ¢ 9, ¢ a contaminagdo, figura 10 e
11. O primeiro grupo foi denominado (VO) Visualizagdes Originais (figuras 6, 8 e 10) e o segundo
grupo de (RV) Redesign da Visualizagdo (figuras 7, 9 e 11), para identificar sobre qual imagem o
artigo se refere. Assim, por exemplo, o Redesign da Visualizagdo do Numero de Vidas Perdidas ¢
identificado como RV9 (figura 9).

De acordo com Kirk (2016) o primeiro quesito que se busca em uma boa visualizacdo é a
confiabilidade. Ela deve ser a principal preocupacio do designer pois se trata da integridade, precisdo
e legitimidade do dado. Em situagdes onde os dados se referem a assuntos emotivos, como a satide das
pessoas no momento da pandemia, ¢ importante que a audiéncia acredite na informagao, mesmo que
ela desafie suas crencas. O designer precisa ser fiel aos dados brutos apresentando o que € relevante



para o entendimento da informag@o. A escolha do que mostrar ou ndo deve seguir critérios legitimos,
que visem diminuir a dificuldade de entendimento, evitando distor¢des e ambiguidades e dando lugar
ao que realmente ¢ significativo. No caso das visualizagdes acima ambas t€ém a mesma fonte, o
governo local, e apesar de possiveis criticas e oposi¢des, os dados sdo tidos como verdadeiros pois
neles sdo baseadas as politicas de saide e comportamento da sociedade. A escolha das variaveis a
serem apresentadas tém pouca diferenca. Tanto as visualizagdes originais como os redesigns
apresentam o nuimero de hospitalizacdes (Figura 6 e Figura 7), porém a Figura 6 acrescenta em seu
grafico de barras uma distingdo entre o nimero total de pessoas hospitalizadas (em azul escuro) e a
quantidade que foi internada naquele dia (em azul claro). O uso do grafico de barras com essa
disting@o de cor permite a comparagao da parte pelo todo, trazendo novas conclusdes sobre o fato. Por
exemplo, ele permite que a audiéncia veja que o numero de internagcdes permanece constante enquanto
o total de hospitaliza¢cdes diminui. Concluindo que a diminui¢ao do niimero de hospitaliza¢des ocorre
por causa da recuperagdo ou falecimento do paciente. Os slides sobre a quantidade de vidas perdidas
(Figura 8 e Figura 9) tem numeros distintos pois se tratam de dias diferentes, porém continua sendo o
nimero de mortos de acordo com o dia. E por ultimo, as visualizagdes sobre a contaminagdo (Figura
10 e Figura 11) tem uma mudancga de caracteristica notavel, a utilizagdo do nome cientifico R-naught
no titulo e os numeros relacionados a escala de infecgdo, tornando mais confiante a informacdo. A
audiéncia tende a dar mais credibilidade as informagdes pautadas na ciéncia. Apesar de ser um novo
termo a ser apreendido, o entendimento da urgéncia do isolamento social tem mais chance de ocorrer
quando ha credibilidade na mensagem. A decisdo do que apresentar ¢ um dos maiores desafios para o
designer e por isso fazer o redesign se torna um tanto injusto, ja que as novas visualizagdes perdem um
pouco do contexto da criagdo. “Qualquer pessoa que tenha criado um logotipo, fez um filme ou
construiu uma casa sabe que o produto final reflete uma série de metas e restrigdes geralmente ndo
percebidas [...] No caso das visualiza¢des, esse contexto pode variar desde diferengas de estratégia e
metas até restrigoes taticas”. (Viégas e Wattenberg, 2015) O redesign tem a vantagem de evoluir a
partir de uma criagdo ja existente.

O segundo principio de uma boa visualizacdo € a acessibilidade, trata-se de diminuir os obstaculos
para a compreensdo dos dados. Como foi abordado no ponto 4 sobre literacia visual, o esforgo ¢ a
aten¢do da audiéncia dependem do interesse no assunto, caso seja um tema previamente conhecido, o
visualizador tem maior facilidade de compreensdo. Isso também acontece para a representacdo da
informacao, os graficos tradicionais, como de barras, sdo mais recorrentes ¢ ndo precisam de novos
aprendizados para sua leitura, nem demandam muito tempo para tal. A forma precisa estar adequada
ao meio de comunicagdo pelo qual sera apresentado para que a experiéncia de leitura possa ser
agradavel, pois sua percepcao influenciara no prazer e na vontade de dedicar esfor¢o a compreensdo
da visualizacdo. As visualizagdes feitas pela equipe da Giorgia Lupi tem como critério o Humanismo
de Dados que surgem com novas maneiras de representar o dado, isso pode ser percebido quando
comparamos as Visualizagdes Originais com os Redesigns de Visualizagdo. As visualiza¢des dos
numeros de hospitalizados utilizam o grafico de barras tradicional, ja discutido no primeiro principio,
porém no slide do niimero de vidas perdidas ha uma grande disting@o na representagdo dos valores. A
Visualizacao Original 8 (figura 8) coloca lado a lado apenas a data e a quantidade de obitos, enquanto
o Redesign de Visualizagdo 9 (figura 9) utiliza pontos para representar cada uma das pessoas. Através
de um texto de auxilio que indica o que significa o ponto, o espectador ¢ capaz de aprender uma nova
informacédo e relacionar com o dado apresentado, assim percebendo mais claramente a distingdo dos
valores pelo volume de pontos. A semiotica explica que pela aproximagdo e semelhanga da forma o
ser humano € capaz de visualiza-la como uma forma Unica e ainda sim distinguir sua singularidade,
por isso a insercdo dos pontos foi positiva na interpretacdo da informacao. Seguindo este mesmo
critério, a figura 11 conta com pontos para representar as pessoas no ato da contaminagao, ao invés de
utilizar o icone de um homem como foi feito na figura 10. Eles aproveitaram um conhecimento prévio
estabelecido (o ponto é uma “pessoa”) para trazer uma nova informacdo, mantendo o estilo. A
utilizagdo dos pontos para simbolizar pessoas permitiu manter a individualidade de cada pessoa que
perdeu sua vida, dando valor a elas.

O terceiro principio de Kirk (2016) fala sobre a elegincia da visualizag¢do, na intencdo de atrair e
manter o espectador interessado na visualizagdo. Cada decisdo de forma, cor e posi¢cdo deve ser
justificavel e manter a qualidade e eficiéncia da visualizagdo. Decoragdes devem unir o util ao belo,
permitindo que o contetdo seja mais visivel que o design em si. Apesar de utilizarem as mesmas



cores, azul, amarelo e branco, como principais, a diferenca dos tons mostra uma melhor harmonizagio
e contraste nas RVs. Nelas também foram retiradas as imagens de fundo que serviam apenas como
adorno, poluindo a imagem e atrapalhando a leitura. H4 uma organizacdo mais satisfatoria das areas
onde esta o conteudo da apresentagdo e o slogan da campanha, permitindo a utilizagdo do amarelo
como cor de destaque da informag@o mais importante e aplicando a barra em todos os slides.

Ao fim, percebemos que o redesign das visualizagdes (RVs) (figura 7, 9 e 11) com base no
Humanismo de Dados trouxeram beneficios e tornou melhor a visualizacdo dos dados da Covid-19.
De acordo com os trés principios de Kirk (2016) as Redesigns de Visualiza¢do sdo mais confidveis,
mais acessiveis e mais elegantes.

6 Conclusao

A elaboracdo da Visualizagdo de Dados precisa levar em consideracao a capacidade de percepgdo do
ser humano, para fazer as escolhas corretas na hora de transmitir a informagao. Mais do que a rapidez,
considera-se a interpretacdo correta como fator fundamental para a decodificagdo da mensagem. A fim
de conseguir a atencdo do espectador o designer precisa ponderar sobre as emocdes que estdo
envolvidas nos simbolos. Tratando-se de um assunto importante como a saide ¢ a morte de pessoas
em meio a uma pandemia, uma solugdo muito bem pensada foi o uso de pontos claros em fundo azul
escuro na visualizacdo sobre pessoas que faleceram pois valorizam a individualidade de cada ser
humano. O processo de cognicdo permite aprender associacdes, e aproveitando-se disso, as
visualizagOes criadas pela equipe do Pentagram utilizaram o amarelo como cor de destaque para
evidenciar a informagdo mais importante.

Projetar requer que os designers de informagdo estejam cientes de que o estilo mais abstrato utilizado
no Humanismo de Dados pode ser tdo eficaz ou mais do que as visualizagdes tradicionais, quando se
trata de assuntos que carregam significados emocionais unicos a cada individuo. A representacdo dos
dados de acordo com sugestdes do Humanismo de Dados leva em consideragdo o que o dado significa.
Humanizar o dado ¢ inserir o fator humano, é retratar suas experiéncias para entdo toca-lo
emocionalmente.

De modo geral, facilitar a leitura da informacao é fundamental para que as pessoas a utilizem como
guia de suas agdes. A compreensao humana passa pelo processo cognitivo e emocional, atribuindo-lhe
sentido e valor, portanto, permite ao espectador decidir se o dado ¢ uma informacdo que merece
atengdo. Como consequéncia dessa comunicagdo eficaz havera uma resposta a ela, nesse caso, fazer a
populag@o entender que precisa aderir ao isolamento, para salvar vidas. Munidos de tantas técnicas e
conhecimento, conclui-se que o designer pode projetar melhor observando os principios de
confiabilidade, acessibilidade e elegancia, e seja qual for seu estilo, estar atento quando os dados
significarem pessoas, comportamentos e conhecimentos.

Data Visualization — An analysis of the redesign of COVID-19 Visualizations

In this article, data visualizations from COVID-19, research on television by the New York
government, Andrew Cuomo, were used, as well as its later redesign, to develop a reflection on the
ways of producing information. The new visualizations were made by Studio Pentagram, based on the
notion of Data Humanism, developed by information designer Giorgia Lupi. The article begins with a
review of the literature on information systems, in order to situate the role of data visualization in the
assimilation of the message. Then, he looked at the concept of visual literacy to understand how
visualizations are perceived by humans. Finally, the analysis of Covid-19 visualizations was made using
as criteria the principles for a good data visualization developed by Andy Kirk. In this way, we sought
to highlight a promotion of Data Humanism for a greater understanding of the visualizations.

Data Visualization; Data Humanism; Cognitioney and Emotion; Covid-19
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