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Durante as ultimas décadas do século XXI, houve uma exponencial
proliferacdo de dados, que atribuiu uma nova responsabilidade ao Design
de Informacéo. Tornou-se prioridade organizar, filtrar e representar
visualmente a informacéo, de forma a conferir sentido aos dados.

O presente documento explora a transformagéo de dados em compreensao
através da unido entre o pensamento qualitativo (olhar critico do design)

e quantitativo (programacéo). Insere-se no campo do design de
comunicacao e informacéao tendo como objetivo o de apreender e otimizar
0 caminho desde a percecéo dos dados até ao conhecimento, através

da aplicacéo desses conceitos a exercicios projetuais com diferentes
dimensdes e niveis de informacéo.

Adjacente a este paradigma, torna-se inevitavel a reflexdo sobre as
competéncias e aptiddes necessérias para traduzir e comunicar dados
complexos por intermédio do uso de um artefacto infogréafico estético ou
dindmico. Tendo em vista a producdo e comunicac¢ao de conhecimento para
o utilizador, pretende-se abordar como o design se pode complementar e
beneficiar com a utilizacdo da programacao tanto ao nivel contextual como
gréfico, através da realizacdo de trés exercicios projetuais, otimizando
assim, o ato de criacéo infografico.
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During the last decades of the 21st century, there was an exponential
proliferation of data, which assigned a new responsibility to Information
Design. It has become a priority to organize, filter and visually represent the
information in order to make sense of the data.

This paper explores the transformation of data into understanding through
the union of qualitative (critical design) and quantitative (programming)
thinking. It is inserted in the field of communication and information design
with the objective of apprehending and optimizing the way, from the
perception of data to knowledge, through the application of these concepts
to design exercises with different dimensions and levels of information.
Adjacent to this paradigm, it becomes inevitable to reflect on the skills and
aptitudes needed to translate and communicate complex data through the
use of a static or dynamic infographic artifact. Considering the production
and communication of knowledge for the user, it is intended to address
how the design can complement and benefit from the use of programming
both contextually and graphically, through the performance of three design
exercises, thus optimizing the act of creating infographics.
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Introducao

Problema e a sua relevancia

Ao longo desta dissertagdo é notdria a constante integragdo e
exploragdo do pensamento quantitativo aliado ao campo do Design
de Comunicacéo e Informacdo. Esta opgdo, deve-se ao fato de

que a minha formagdo académica insere-se tanto no 4mbito do
design como no da programacio. Desde a conclusio da minha
licenciatura que senti a necessidade de explorar a correlagio entre
as disciplinas, tanto ao nivel tedrico como projetual.

As citagOes apresentadas vinculam as minhas reflexdes e o ponto
de vista do autor em questdo. Estas podem ser efetivadas em
paragrafos ou expressdes, incluidas no decorrer do corpo de

texto ou destacadas. A utilizagdo de citagOes, permite agregar
diferentes consideragdes autorais na sequéncia argumentativa. Os
idiomas originais de cada excerto mantém-se inalteraveis, salvo
raras excecOes onde, para otimizar a compreensdo, interpreto as
consideracdes do autor. Relativamente aos elementos graficos
como a dimensdo da imagem, estes sdo adaptados consoante ao seu
valor - proporcionalmente atribuido pela pertinéncia ou relagao
direta com a informacdo exposta.

Ao refletir e considerar a crescente proliferagao da informagao,
deparo-me com uma imensidao de dados, fruto da evolugao
cultural e tecnolégica. “A dispersdo da informagdo verificada com a
revolucdo digital das ultimas décadas alterou novamente o paradigma:
a informagdo torna-se acessivel como nunca, sendo simultaneamente
impossivel filtrd-la e decifrd-la plenamente.” (Costa, 2014, p.22).

A citagdo de Rui Costa é parte da problematica abordada no
decorrente documento. O nosso dia-a-dia valoriza a informagao,

e esta é apreendida, através de um fluxo continuo ao qual estamos
passivamente ou ativamente sujeitos. Consequentemente, é
necessario encontrar métodos eficazes que nos permitam absorver
a informacgdo que consideramos apropriada aos nossos interesses e
analisa-la por forma a auxiliar a nossa tomada de decisio. Wurman
(et al, 2001, p.19), afirma que “the great Information Age is really an
explosion of non-information; it is an explosion of data” acrescenta
que, um dos métodos para lidarmos com esta condigdo é a
distin¢do entre dados e informagao.

Ap6s definir que existe uma necessidade de organizacio e filtragem,
refleti sobre a inevitabilidade de abordar novas representagdes
gréaficas que atribuem sentido aos dados. Um objetivo comum da
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Introdugdo

area do Design de Informacéo é a producio de conhecimento.

O processo para a compreensao, surge a partir do momento em
que sdo formuladas questdes e apreendidas caracteristicas visuais
percecionadas pelo cértex humano. Graficamente, este método
pode ser otimizado ao destacar atributos que a nossa perce¢io
visual tem mais facilidade em assimilar. A utilizagdo desta tatica
pressupde uma organizagio de diferentes camadas de informagao,
0 que nos leva ao dominio do tratamento de dados complexos.

Embora os métodos qualitativos ajudem a otimizar a comunicagio
através da representagdo grafica, estes tornam-se ineficazes
quando lidamos com grandes quantidades e diferentes niveis

de informacdo. Tornando essencial a inclusdo do paradigma

da programacio aliada ao design. Atualmente existem diversas
ferramentas ou linguagens de programagio que contribuem

para um tratamento eficaz dos dados, no entanto, a maioria

dos designers de comunicagido e informagio, ndo possuem

tais competéncias. A representacdo por meio da interagdo, em
particular de sistemas de visualizacio de informagio, torna-se uma
mais-valia ao fornecer ao utilizador a experiéncia necessaria para a
conquista do conhecimento.

“Science disembodies; art embodies.”
John Fowles, cit. por Alan Fletcher em The Art of Looking Sideways.

A unido entre o pensamento qualitativo (olhar critico do design) e
do pensamento quantitativo (programagio) na transformagio de
dados em compreensdo, é a problemadtica que pretendo explorar no
seguinte documento.

Consideracoes metodologicas

“Segundo Davis Brinberg e Joseph MacGrath (1985), toda
a investigagdo se faz a partir de trés dominios: o dominio
substantivo, real, que diz respeito a contetidos de interesse;
o dominio conceptual, que concerne as ideias que ddo
sentido ao contetido; e o dominio metodoldgico, referente
aos procedimentos a considerar para estudar os contetidos.
A relagdo entre estes dominios determina o cardcter da

investigagdo a empreender: experimental, empirica e tedrica.”
Quental (2009, p.10)

METHOD
COMPARISON
TECHNGUES

STRATEGIES

Brinberg e McGrath(1985), descreve o processo de pesquisa como
um conjunto de relagdes, ou seja, é sempre feita relacdes entre Fig. 1 - Validity Network Schema

unidades, denominadas por elementos unitarios, pelos préprios Fonte: Brinberg e McGrath, “Validity and the
research process”, 1985.



Introdugéo

autores. No “Validity Network Schema - VNS” apresentam trés
dominios que se inter-relacionam:

O dominio substantivo direciona a pesquisa para o fenémeno da
transformacdo dos dados a compreensdo - contextualizando e
delineando objetivos que potencializam a representagio visual de
dados. A investigacio deste conceito levou ao dominio conceptual,
onde se procura atribuir sentido aos dados anteriormente
explorados. Esta fase incluiu a explora¢io de como os conceitos
podem ser adaptados ao nivel da representacdo grafica e interativa,
relacionando principios como a organizagio de informagido e a
percegdo visual humana. Por fim, o dominio metodoldgico forneceu
os meios, através da experimentacio e andlise das praticas
projetuais, ferramentas e autores, para otimizar o ato de cria¢do
infografico através do pensamento qualitativo e quantitativo,
potencializando a compreensio e construgdo de conhecimento.

Estrutura da dissertacao

Este trabalho deve ser entendido como um processo que explora
a transformacio dos dados até a sua compreensio, através de uma
abordagem teodrica e projetual aliada ao pensamento qualitativo
(olhar critico do design) e quantitativo (programacio).

A primeira parte incorpora as diferentes perspetivas sobre os temas
adjacentes ao design de comunicagdo e a engenharia informatica.
E realizado um enquadramento teérico que observa e analisa
perspetivas e conceitos inerentes ao espetro da compreensao.

O segundo momento contextualiza a perspetiva qualitativa e
quantitativa através de trés exercicios projetuais, que adotam essas
caracteristicas em diferentes dimensdes. Sdo organizados de forma
cronoldgica e pela dependéncia do recurso a programacgio.

A primeira dimensdo atribui énfase a contextualizagio e

defini¢do dos contetidos a serem apresentados, desde os dados a
compreensdo. O segundo patamar adequa, através da organizagio,
da filtragem, da representagdo, da interagio e da experiéncia o
artefacto. Por fim, é realizado uma reflexdo, ao nivel prético, sobre a
otimizagdo do processo comunicacional e as valéncias da unido das
duas dimensdes (design + programagio).

O terceiro e ultimo momento de todo o exercicio foca-se na analise
global dos conceitos anteriormente apreendidos e de que forma
estes sdo aplicados.
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1 | Contextualizag@o, observagdo e anélise tedrica do campo disciplinar

1.1 Visualizacao

“Ver, visualizar e imaginar constituem-se como mecanismos
fisio-neuroldgicos que nos permitem antecipar o futuro,
criando assim novas realidades, o que nos conduz ao desenho e
ao projecto, processos espoletados pelo desejo de uma realidade
diferente, alimentados por esta massa de imagens e ideias e
materializados nesses mesmos objectos que, como sementes,

sdo simultaneamente ponto de chegada e de partida.”
Costa (2014, p.75)

A visdo permite-nos apreender tudo o que esta presente no
mundo exterior. Até 1972 o termo “visualizagdo” no Shorter Oxford
English Dictionary, significava que se tratava da construgao

de uma imagem visual na mente, atualmente assume que é

uma representacdo de conceito ou dados (Duce e Duke, 1995).
McCormick, define visualizagdo como um método de computagio
que transforma o simbdlico em geométrico e que permite aos
investigadores observar as suas simulagdes e calculos (McCormick,
1988). Stuart Card defende que a visualizag¢do é o uso do suporte
computacional, interativo e de representagdes visuais de dados
que amplificam a cognig¢do (Card, Mackinlay e Shneiderman, 1999,
pg.6). Relacionando todas estas consideragdes podemos assumir
que a seguinte defini¢do resume as anteriores, parafraseando “a
visualizagdo além de ser uma construgdo interna da mente, tornou-

se um artefacto externo que suporta a tomada de decisdo” (Ware,
2004, p.2).Pretende-se abordar, nesta dissertagdo, a construgio de
insight através do design de informacdo aliado a programacao e da
otimizacdo do ato de cria¢do infografico. Mais especificamente,

a unido do pensamento qualitativo (olhar critico do design) e o
pensamento quantitativo (programacdo) na transformacgao de
dados em compreensao.

“The capacity to gain an accurate and deep understanding of

something”.
Stevenson e Waite (2011, p.734)
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1.2 Design de Informacao

“Information Design is defined as the art and science of
preparing information so that it can be used by human beings

with efficiency and effectiveness.”
Horn in Jacobson (ed.)(1999,p.15)

Segundo Rui Costa (2014, p.23), o design de informacdo engloba
diversos A&mbitos, sendo o objetivo comum a produgido de
compreensdo, conhecimento, o fazer sentido da realidade. Este
campo do design surgiu de uma necessidade de transformar dados
em informacdo e da competéncia para a comunicar, da forma mais
efetiva e eficiente possivel.

Robert Horn in Jacobson (ed.), apresenta os objetivos primarios

do design de informacio (1999, p.15):
« Desenvolver documentos que sdo compreensiveis, rapidamente
e precisamente consultados, e fdceis de traduzir em agaes efetivas;
 Projetar interagbes com equipamento que seja fdcil, natural
e 0 mais agraddvel possivel. Isto envolve resolver problemas na
interface design humano-computador;
 Permitir que as pessoas encontrem o seu caminho no espago
tridimensional com conforto e facilidade - especialmente urbano,
mas também, dados os recentes desenvolvimentos, no espago
virtual.

1.3 Primeiras formas de comunicacgao

“Information design is the most recent manifestation of the

age-old profession of communications assistance.”
Horn in Jacobson(ed.)(1999,p.15)

Nio é o objetivo desta dissertagdo documentar a histéria do
design de informagdo, mas de forma a tornar a reflexdo sobre a
unido do pensamento quantitativo e qualitativo possivel, tornou-
se necessario abordar o papel da representacdo de dados e a sua
evolugio ao longo do tempo para otimizar a criagdo infografica.

A evolugdo do homem resulta de um processo lento de alteragdes
fisicas e comportamentais. Podemos definir, refletindo sobre as
consideragdes de Meggs & Purvis (2012), que os primeiros registos
nas cavernas foram a alvorada das comunicagdes visuais, os frescos



Fig.2 - Pintura rupestre de Lascaux, c.
15,000 - 10,000 BC.

Fonte: Meggs, Purvis. Megg’s History

of Graphic Design, 5th edition, 2012,
digital.
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criado por René Descartes.

Fonte: http://www.basic-mathematics.
com/images/coordinate2.gif
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eram desenhados para fins de sobrevivéncia, utilitarios e/ou
ritualisticos.(p.19)

No tempo dos escribas, o papiro foi inventado para documentar
trocas comerciais e passado alguns séculos surgiu a escrita fonética.
Estas modificag¢des aconteceram para servir as necessidades do

seu tempo, que dependiam cada vez mais da preservagdo do
conhecimento, experiéncias e pensamentos.

Stephen Few (2014) afirma, no seu artigo digital “Data Visualization
For Human Perception”, que desde o segundo século os dados sdo
organizados em tabelas, pertencendo ao filésofo e matematico
francés René Descartes, a ideia de representar informagdo
quantitativa através de um sistema de coordenadas bidimensional.

Uma parte significativa dos graficos usados hoje em dia para
comunicar dados quantitativos deriva do trabalho de William
Playfair, economista politico, que adaptou o sistema de
coordenadas de Descartes. Considerado o fundador de métodos
graficos estatisticos, o seu objetivo centrava-se na alteragio de
tabelas numéricas tradicionais em graficos que comunicavam
informacdo quantitativa, alterando, assim a persuasdo por meio da
retorica. Em 1780, publicou o “The Commercial and Political Atlas”,
uma sinopse de importagdes, exportagdes, remuneragdes e outros
temas economicos e politicos relevantes para a época. (Playfair,
1786) Foram apresentados o “bar graph”(Harris, 2000 , p.27), o de
linha progressiva e o “pie chart”(Harris, 2000 , pp.281-280).

Binports and bagerrts oF $COTLAND s and frons diferens parts b one Yoar from Chrilmsas o7 o Chrillinas 18

o x--.nc.--'.'f.-é PSS S =

The Bottom line is Yiars. those on the Right hand Millions of Poundls.

Fig.4 - Interesse da divida nacional
britanica durante o séc. XVIII.

Fonte: Playfair, William. The
Commercial and Political Atlas, 1786.

Turkilh Faysre
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Fig.5 - Exportacdes e Importacoes da

Escécia de e para diferentes paises,

desde o natal de 1780 a 1781

Fonte: Playfair, William. The

Commercial and Political Atlas, 1786.

Fig.6 - Pie Chart - 10,000 BC.
Fonte: Playfair, William. The

Statistical Breviary, 2005.

Commercial and Political Atlas and
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1 | Contextualizag&o, observagdo e anéalise tedrica do campo disciplinar

1.4 Representacao Visual de Informacao

1.4.1 Otimizacao grafica aliada a compreensao

“The task of the designer is... the revelation of the complex.”
Tufte (2001, p.191)

Ao nivel do tratamento de dados quantitativos, Jacques Bertin é

Jacques Bertin 1918-2010
Bertin foi um cartografo francés, que

dos mais citados, nomeadamente pelo seu contributo grafico paraa em 1967, marca o seu lugar na teoria

compreensdo de contetddos extensos.

Uma das primeiras abordagens que analisa, a semidtica geral do
design de informagao, foi desenvolvida em “Semiologie Graphique”,
que se identifica como uma linguagem cientifica com “nuances
artisticas”, reforcando a importincia entre a arte e a ciéncia unidas
pela compreensao.

Bertin e Barbut(1973) definem que os graficos devem representar
dados quantitativos de forma precisa e rigorosa, para auxiliar esta
representacdo identificou sete varidveis: Forma; Tamanho; Textura;
Intensidade; Cor; Orientacdo e Posigdo (p.42).
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que tenta sintetizar os principios da
comunicagao gréfica.
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Fig.7 - Estrutura e variaveis visuais.
Fonte: Bertin, Jacques. Sémiologie

Estas provaram ser adaptdveis aos modos atuais de representagao,
tanto dindmicas como estaticas. A codificagdo é eficiente na
minimizacdo de tempo que o utilizador necessita para extrair
informagdes necessarias a partir de um determinado grafico.
Concluindo, a estrutura proposta por Bertin consiste em decompor
a informagdo e mapear cada com uma forma grafica apropriada,
acrescentando ao grafico de Descartes uma amplitude consideravel
de representagdes. A sua colaboragdo em jornais como o New York
Times aproximou a disciplina de um puiblico mais vasto e diverso.

Graphique, 1967

Fig.8 - Relacdo entre diferentes
varidveis visuais.
Fonte: Bertin, Jacques. Sémiologie
Graphique, 1967
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E um estatistico, artista e professor de
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da Computagdo na Universidade

de Yale. The New York Times ja o
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dos dados” e o Business Week como

0 “Galileo dos gréaficos”. (2016, www.
edwardtufte.com/tufte/)
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1.4.2 Otimizacao da comunicacao infografica

A visualizagdo analitica de informagao foi um campo que
beneficiou com a dedicagdo de Edward Tufte. Este providenciou
uma panoplia de livros que nos oferece métodos para a exibi¢ao
de dados e apresenta uma analise de exemplos, tanto historicos
como contemporaneos.

O objetivo da investigacdo de Tufte ndo é embelezar as
representacOes visuais mas sim impulsionar a eficicia da
comunica¢do dos dados. Contudo, é considerado no ambito da
representacdo como um “esteta’. Defende que nem todos os dados
devem ser representados, ou seja, existem, por vezes, pequenos
conjuntos de dados ou dados que pertencem a uma tinica variavel
que sdo mais adequados para serem visualizados através de uma
tabela. Para o préprio o autor Charles Minard desenhou o melhor
grafico estatistico e afirma que “may well be the best statistical
graphic ever draw”(Tufte, 2001, p.40). Por qué?

Kussic 312 1813

Fig.9 - Mapa de Charles Minard
(1869). Representa o niimero de
homens ao longo da campanha de
Napoledo contra a Russia, em 1812,
seus movimentos e a temperatura no
caminho de volta.

Fonte: Tufte, Edward. The Visual
Display of Quantitative Information,
2001

Porque além de representar e comunicar eficazmente e de forma
rigorosa os dados brutos, mantém uma narrativa coerente.
Analisando graficamente, Minard representou o lugar e o
movimento das tropas de Napoledo a viajar da Poldnia para
Moscovo( macha beje) e a voltarem para tras (linha preta). A
espessura das linhas mostra o niimero de tropas, que comegam
com 422.000 e terminam, apenas, 10,000 homens. A infografia

de Minard tem a capacidade de reunir varias dimensdes em uma
Unica representacdo: perdas de vida combinadas com tempo e local,
temperatura, geografia e contexto histdrico. Abordando o ambito
mais narrativo é acrescentado linhas finas que representam os rios,
assim os leitores podem concluir que essas travessias foram pontos
de dizimagao das tropas napolednicas. A infografia nao se limita a
apresentar dados, ela transmite informacao e instiga o raciocinio a
alcangar o conhecimento.
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1.4.3 Mecanismos graficos

Relativamente aos mecanismos de representacdo grafica,
Tufte(2001) afirma que qualquer elemento decorativo que nio seja
necessario para a compreensdo dos dados é considerado chartjunk.
Enumera, também, algumas defini¢des a ter em considerag¢do na
criacdo de infografias:

Data-Ink Ratio

Quantidade usada para a impressdo de dados e de elementos nio
necessarios. Bom design maximiza o racio entre os dados e a tinta.
Tufte calcula esta medida que relaciona a qualidade com a seguinte
féormula. (p.93)

< " Data-ink Fig.10 - Férmula que determina o
Data-ink ratio = racio entre dados e tinta
Total ink used to print the graphic Fonte: http://www.infovis-wiki.net/

index.php?title=File:DIR.jpg

= proportion of a graphic’s ink devoted to the
non-r of data-inf Py

= 1.0 - proportion of a graphic that can be erased

Text Data

Embora o autor nio seja apologista da sobreutiliza¢ido de nio-tinta,
ou ndo-dados em graficos estatisticos, o uso de texto considera-o
como informagdo pertinente quando aplicado corretamente. Em
representa¢des complexas, enfatiza que o afastamento entre texto
e grafico pode ser prejudicial. Ao fazer um uso textual sensato, ndo
comprometemos a compreensdo do que estd a ser comunicado.

(p.180)

Data Density

Qual a quantidade de informag¢do que um grafico deve comunicar
no espago disponivel? Esta é uma medida que Tufte tende a
maximizar. Argumenta que se os graficos de dados sdo melhores
utilizados para a compreensio de grandes quantidades de
informacdo, dai, devem ser utilizados como tal. No entanto, a
consequéncia de representar grandes volumes de dados em graficos
ndo pode significar a duplicagdo de informagao. (pp.162-169)

Small Multiples

De forma a conseguir maximizar a densidade de dados Tufte
aconselha a utilizacdo de small multiples. Uma alternativa proposta
para grandes espacos que sdo desperdigados, ou seja, citando

o proprio “a series of graphics, showing the same combination of
variables, indexed by changes in another variable.” (Tufte, 2001,p. 168)



Fig.11 - Projeto interativo
“Ambulances for Dialysis Patients
on Rise* por Eric Sagara e Charles
Ornstein, ProPublica

Fonte: http://projects.propublica.org/
graphics/ambulances

Os gréaficos mostram os gastos por
estado (dos Estados Unidos da
América) comparados com a média
nacional, entre 2001 e 2011.

Fig.12 - Sparklines
Fonte: Tufte, Edward. Beautiful
Evidence, 2006
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Praticamente, torna-se bastante util, para comparar transformacoes
entre a mesma amostra com uma variavel dinimica. (pp.170-175)

LAST YEAR STATE
' $10.4k 8.4k
Nat'l Avg. N s.C. W.Va. s8.8k Pa. 7.0k Rl s76k sMass. 74k Tenn. o
5.4k

$2.3k - $4.5k
$1.3k $1.8k $1.3k E: $2k $1.8k
2001 2011 200 2011 2001 2011 2001 201 2001 201 zom 2011 2001 201 2om 2011
Ind. Ky. Va. Ga. Calif. Conn. Del. Ohio

85.6k

849k $4.6k 54.2k $3%k STk 839k 838k $3.8k

$76 $1k $713 8575 8892 3860 $14k
2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 201 2001 2011 2001 201 2001 2011
vt Ala. N.H. N.C. Tex. Me. N.Y. |8

$a.sk 3.3k $a.1k $28k

. 2.5k

2k so73 1.2k seos s2.3k $ Stk 23 o S22k g S22k
2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 201 2001 2011 2001 201 2001 2011
Mich. La. Ark. Miss. Fla. Ariz. Md. Alaska
s $22k g1k STk ggap $15k gese 5 g S15k  gapt $12 gasg $12k g 1.1k
2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 201 2001 2011 2001 201 2001 2011
S.D. N.M. Wash. Okla. Mo. Wis. Ore. D.C.
168 Stk gesp Sk ssap $984 a0 $922  sae $858  sase $805  $504 ST g s883
2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 2011 2001 201 200 2011 2001 201 2000 2011
Mont. Colo. Nev. Kan. Idaho Hawail Minn. Neb.

Esta solugdo foi introduzida em 2004, Sparklines (Tufte,
2000,pp.46-63) ssdo pequenos graficos, com resolugio

tipografica, que contextualizam e integram o conceito principal
(palavras, nimeros e imagens). Tufte contextualiza este método
apresentando “Glucose 6.6” paralelamente com uma sparkline

que inclui o histérico de medi¢do bem como a extensio maxima
aceitavel de glucose. Esta comparagio e a densidade de informacéo
fornecida produz um conhecimento mais profundo e efetivo,
comparativamente ao texto:

“Glucose 6.6"- Mgkt lagy glucose 6.6

vy respiration 12

AL \n_~+ temperature 37.1°C

Chartjunk: Vibrations, Grids, and Ducks

“The interior decoration of graphics generates a lot of ink that

does not tell the viewer anything new.”
Tufte (2011, p.107)

O embelezamento grafico é mais facil de atingir do que transformar
dados em conhecimento. Embora haja principios artisticos
criativos, a pobre aplicagdo sobre infografias quantitativas retira
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credibilidade e rigor aos dados apresentados. Tufte (2001)
apresenta trés chartjunks: “unintencional optical art”,
“dreaded grid” e “self-promoting graphical duck’. (pp. 109-
121)

rcJEC.IDOS DE ALGODAD

Unintentional optical art rovuiss) - caton o)
Refere-se ao uso de grafismos que cria ilusdes

de dtica e que produz a sensagdo de vibrag¢do ou
movimento. O ruido impede o fluxo de informacao

por intermédio de uma desordem grafica.

018 e [

V7

The Grid - g
A grelha é regularmente usada para auxiliar a criacdo ﬂh%m@mmmm — i@@lﬁgﬁmmwmﬂh
de graficos ou infografias, esta deve ser silenciada
e, se for o caso, totalmente suprimida de forma a Fig.13 - Instituto de Expansdo Commercial, Brasil:
ndo competir com os dados. As linhas auxiliares, Graficos Estatisticos

normalmente, nio carregam qualquer informagao

util e geram distragdo que nao é direcionada para

os dados.

Popslaton of France, by Afe 3nd Sex; Jumusey 1, 17
et

— —— Fig.14 - Populacdo Francesa, por Idade e Sexo:

[~

my M | . f s.,. Janeiro 1, 1967
NIRRERE Eamr. A " A N Fig.15 - Revisdo grafica da “Populagdo Francesa”,
™ - \ N - M onde a grelha foi simplificada dando enfase aos
= - i % dados.

w7 Y o 4 __:; Fonte(fig.13-15): Tufte, Edward. The Visual Display of

T‘L‘T—“*: sy ™ 7 "F—"—’J Quantitative Information, 2001
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, Fig.17 - Importacdes e Exportacdes entre a
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Fig.18 - American Education, 1970s, idade
dos alunos na matricula para a faculdade
Fonte: Tufte, Edward. The Visual Display of
Quantitative Information, 2001

Applied Irrigation Water
1972

Fig.19 -The California Water Atlas (Sacramento,
1978, 1979). 55 - William L. Kahr, et al.
Fonte: Tufte, Edward. The Visual Display of
Quantitative Information, 2001
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Avaliando as imagens podemos concluir que o
primeiro gréfico de Playfair era mais detalhado e
tinha mais grafismos que nédo correspondiam a
informacdo. Apds um ano elimina as detalhadas
legendas, algumas linhas auxiliares, em suma, o
design torna-se mais limpo e, assim, a atengio
concentra-se sobre os préprios dados.

“Data graphics should draw the viewer’s attention
to the sense and substance of the data, not to

something else.”
Tufte (2001, p.91)

Self-Promoting Graphics: The duck

The duck, é resultado de uma infografia

que faz uso de grafismos em vez de informacoes
quantitativas, o que di origem a uma falsa
perspetiva da estrutura.

O grafico American Education representa cinco
conjuntos de dados através do uso de cinco cores
diferentes para se representarem a elas proprias. A
pouca densidade de dados nido permite organizar
uma comparagdo cromadtica, para que utiliza-la?
Em contrapartida, um bom exemplo é o The
California Water Atlas. Relativamente, este
grafico tem uma grande quantidade de dados,

e as cores sdo identificadas e passiveis de serem
sujeitas a uma comparag¢io quantitativa pela
forma estrutural da infografia. Citando Tufte
(Shermer, 2005, p.1)“Information displays should be
documentary, comparative, casual and explanatory,
quantified, multivariate, exploratory, skeptical.”

O artigo de Michael Shermer “The Feynman-Tufte
Principle”(2005, p.1), publicado na revista Scientific
American enuncia o processo de design em seis
principios:
1) Documentar todas as fontes e as caracteristicas dos
dados;
2) Insistir na representagdo de comparagoes
apropriadas;
3) Demonstrar mecanismos de causa e efeito;
4) Expressar esses mecanismos quantitativamente;
5) Reconhecer a natureza inerentemente
multifacetada dos problemas analiticos;
6) Inspegdo e avaliagdo de explicagdes alternativas;
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1.5 Information Anxiety

O design infografico tem como foco a apreensio e andlise de
diferentes dados, no mesmo espaco fisico ou digital. Além de,
através da investiga¢do de vdrios autores, como Tufte ou Bertin,
é possivel compreendermos técnicas de visualizagido de forma a
tornar os dados claros e efetivamente comunicados. Devemos
ter em atengdo outro objetivo do design de informagio, a
pertinéncia do contetido. De forma a satisfazer as necessidades
de informacgio do utilizador, é necessario pesquisa, tratamento
e codificacdo dos dados.

Antes do contacto com a tecnologia, devemos adquirir uma

atitude em relagdo a informacdo. A quantidade de dados que existe
atualmente na internet é de um volume extraordinario, impossivel
de tratar. Face a esta questdo, devemos conjeturar quais as formas

e solucdes de localizar informacao, que se aplica aos nossos
interesses e que promove o conhecimento. O ser humano sempre
teve tendéncia, proveniente da necessidade, para armazenar e
comunicar dados, no entanto, existe a inevitabilidade de diferenciar
esses mesmos dados de informacgao.

A acompanbhar o trafego de dados, veio uma explosdo de meios
para lidar com a informagdo. No mundo online tanto podemos
consultar o jornal, comprar um artigo de decoragdo, como temos

a possibilidade de em qualquer lugar consultar o nosso email.

Dia ap6s dia, lidamos com varios canais de informagao, que nos
apresentam novos dados: Quem sio os 10 mais ricos do mundo?
Quais as celebridades com o0 maior nimero de seguidores?
Curiosidades sobre os bastidores do mundo do cinema. No entanto
todas estas informagdes, pouco ou nada, refletem a forma como
vivemos ou sdo passiveis de serem transformadas em compreensao.

1.5.1 Bit Literacy

“Email, Web sites, e-newsletters, chat rooms, email, instant
messages, and more email—all of these streams of bits can

interrupt us, and keep us engaged, anywhere and anytime.”
Hurst in Wurman et al.(2001, p.6)

Mark Hurst in Wurman et al.(ed.) identifica que hoje em dia o
conceito, proposto por Richard S. Wurman, “Information Anxiety”
¢ mais significativo do que nunca (2001, p.6). A preocupagao de
sermos capazes de assimilar tudo o que nos rodeia, porque assim



Bit

Claude Shannon
define que bit é “a
unit for measuring
information”.

(cit. por Costa

e Providéncia -
Information Design
and (NEG-)ENTROPY:
A desirable uncertainty
2014, p.2)
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o0 pressupomos, resulta na frustragdo por conhecimento. Citando
Richard S. Wurman(et al,, 2001), “Information anxiety is produced
by the ever-widening gap between what we understand and what we
think we should understand”(p.14). Ficamos inquietados quando
ndo recebemos a informagio que queremos, muitas vezes, esta,

é consequéncia da sua prépria comunicagdo. O bit chegou para
controlar os nossos dias se ndo soubermos como controlar este
fluxo. Atendendo a constante demanda da nossa atengio por bits,
quase infinitos, Hurst in Wurman et al. propde uma solugio:

“Bit Literacy™: “Bit literacy is an awareness of bits: what bits are,how
they affect our lives, and how we can survive in a society permeated
by bits.” (2001, p.0).

Ao consciencializarmo-nos da contaminagio de informagio a
que somos sujeitos, somos, também capazes de controlar o tipo
de dados que queremos receber, conhecer e apreender. Ao
dominar essa caracteristica, compreendemos que o bit é apenas
o inicio da informagio, do caminho para o pensamento e para
a tomada de decisdo.

“Information anxiety is the black hole between data and

knowledge.”
Wurman et al.(2001, p.14)

1.5.2 Dos dados a Compreensao

Nathan Shedroff in Wurman et al. analisa mais profundamente

as formas de “Information Anxiety”, afirmando que como

sociedade temos por habito confundir dados com informagio,
“indistinguishing the raw commodities that are the building blocks

of meaning with meaning itself (the true meaning of the word,
information)” (p.15, 2001).

Outro ponto exposto, descreve a falta de nocdo de qualidade da
informacdo e o tempo que dedicamos a esta, apenas porque alguém
a identificou como relevante.

“This quantity over quality shift in our culture has created an
even deeper need for truly informing experiences—for insight,

the most precious form of information.”
Shedroff in Wurman et a/.(2001, p.16)

Entdo, por que temos a necessidade de nos auto bombardear com
dados que nio moldam o nosso pensamento? Que nio se aplicam
as nossas preocupagoes, a0S N0SsOs interesses pessoais e que
principalmente nédo criam as condigOes necessarias para a atingir
a verdadeira compreensio?
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A forma como nos relacionamos com os dados é pessoal, deriva

de uma escolha prépria. Numa era em que, segundo Richard
Wurman(et al., 2001), informagio é poder, é de extrema importancia
termos a percecdo de que, cada um de nos, controla a informagdo
que quer apreender.

“Accessibility is the breeze through the window of interest.”
Wurman et al.(2001, p.21)

Nao ha incerteza quando Shedroff in Jacobson (ed.)(1999, p.267)
afirma que existe uma explosdo de nio-informacdo. O exacerbado
fluxo de bits deve ser controlado através de uma introspe¢io sobre
a defini¢do do mesmo. Uma das habilidades mais importantes a
adquirir nesta era, é a capacidade de criar informacoes pertinentes
e valiosas que proporcionem experiéncias aos utilizadores. A
transformacao de Dados até a Sabedoria, deve compreender uma
estrutura de organizac¢do, Shedroff propde a seguinte:

Fig.20 - Dos Dados a Sabedoria -
Nathan Shedroff

Fonte: Jacobson, Robert. Information
Design, 1999

Producers

Data on Knowledge Wisdom

—

Stimulus Understanding

Research
Creation
Gathering
Discovery

Personal

As distingOes entre as etapas é por vezes ténue, e quanto mais
avan¢amos em dire¢do a Sabedoria o entendimento torna-se
mais pessoal, mais intrinseco ao utilizador que, neste nivel, ja ndo
consegue compartilhar, com clareza, o conhecimento adquirido.
Analisando o grafico, concluo que a progressio é sinénimo de
valor, ou seja, a informagdo torna-se mais valiosa e mais dificil de
ser comunicada. Apenas o processo que leva ao espetro maximo
do conhecimento é passivel de ser compartilhado. Todas estas
questdes aplicam-se diretamente a sobrecarga de informagio e

a qualidade da mesma.
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1.5.3 Design de Informacao e Interacao

Design da Informagio e Interagdo, segundo Shedroff in Jacobson
(-ed), é composto pelas seguintes trés categorias: Design de
Informacao, Design de Interagdo e Design Sensorial.(1999, p.268)

Fig.21 - “Information Interacton
Design: A unified Field Theory of
Design” - Nathan Shedroff Information Design Interaction Design

Fonte: Jacobson, Robert. /nformation

Design, 1999
Sensorial Design

Especificamente, o Design de Informagdo aborda a organizacio

e apresentac¢do dos dados bem como a evolugdo do bit até ao
conhecimento. Um conceito preconcebido sobre esta categoria é
que ndo existem preocupacodes estéticas, no entanto, Wurman et
al. afirma que “Seduction, in fact, has always been a part of design,
whether graphic, industrial, environmental, or electronic.” (2001,
p-30). Contudo, deve haver uma mediagdo entre a componente
estética e o funcionamento do seu sistema, na medida em que
transmite informacio de forma clara, rigorosa e eficaz. O inicio
do pensamento do Design de Informagdo passa por analisar e
distinguir Informagdo de Dados. Em relag¢do ao design de interagio,
este refere-se a criacdo de uma narrativa que complementa a
navegacao, é a unido de uma arte antiga com tecnologia. A énfase
estd na possibilidade da criagdo de experiéncias para o utilizador.
O Design Sensorial explora a arte e técnica de comunicar com
outros, através dos sentidos humanos.

Effective information architects make the complex clear; they

make the information understandable to other human beings.
Wurman et al.(2001, p.23)

Dados

“Data is the product of discovery, research, gathering and
creation. It is the raw material we find or create that we use to

build our communications.”
Shedroff in Jacobson (ed.)(1999, p.272)

Dados sdo a base para construir comunicag¢des, sio matéria-prima
que apds uma correta transformacéo se tornam informacgéo. Os
utilizadores ndo estdo aptos para lidar com dados brutos, é
necessario a atribuicdo de sentido, de contexto. A forma mais
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precisa para identificar dados é entender se existe contexto, porque
como Shedroff afirma “without context, information cannot exist”

in Wurman et al (2001, p.28). O contexto deve englobar questdes
sobre a origem dos dados, o propdsito da comunicagio

e a estrutura organizacional.

Informacao

Informagio é a agregacdo contextualizada de um conjunto,
previamente estruturado, de dados. Através do tratamento,
organizacdo, apresentacdo e interpretacdo atribuimos sentido aos
dados, permitindo que o utilizador os possa reunir e descobrir
relacionamentos seménticos que antes estavam ocultos.

Conhecimento Fig.22 - Espectro da compreensio,
Nathan Shedroff
Fonte: Jacobson, Robert. Information

Tell me and 1 forget, Teach me and 1 remember, Design, 1999

Involve me and I learn.
Benjamin Franklin

O que diferencia Informacdo de Conhecimento é a complexidade
da experiéncia que acompanha a comunicagio. O conhecimento é
adquirido através da interacdo do utilizador com artefactos ou da
interacdo entre utilizadores. Shedroff in Jacobson (ed.) identifica
dois tipos de conhecimento: global e o local.(1999,p.273)
Conhecimento global é baseado num processo estruturado de
comunicagdo, que tem em conta o nivel de entendimento dos
utilizadores, sendo que quanto maior foi o publico-alvo, menor vai
ser o nivel de conhecimento compartilhado.

Conhecimento local, ocorre com a partilha de experiéncias entre
pessoas, logo é mais pessoal.

Sintetizando, o Conhecimento é um processo de experiéncia que
interliga a visualizagdo de dados e a mente do utilizador.

Sabedoria

A compreensdo comega nos dados e o nivel maximo ¢é a sabedoria.
A aquisi¢do de conhecimento ocorre ao longo do tempo e tem
como objetivo moldar a forma de pensar e de agir das pessoas.
Nesta etapa, a compreensdo de processos é tdo elevada que
Shedroff in Jacobson(ed.) nomeia como “metaknowledge”(1999,
p-273). A sabedoria é auto-induzida através da propria interpretacio
do conhecimento e do julgamento quantitativo dos dados, nio a
podemos criar como fazemos com dados ou informacao, como tal
ndo pode ser partilhada ou ensinada. Teoricamente a visualiza¢do



Fig.23 - Tabela de dados

Fonte: Tufte, Edward. The Visual
Display of Quantitative Information,
2001

Fig.24 - Grafico de dados.
Reformulacao visual dos dados

da fig.23

Fonte: Tufte, Edward. The Visual
Display of Quantitative Information,
2001
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de informacio fornece os métodos para amplificar a cognigio,
através da recolha e comunicacdo dos dados.

1.5.4 Processamento Visual Humano

A proliferagio de dados obrigou a uma evolugio na representacdo
do conhecimento, este processo torna-se bem-sucedido na medida
em que os nossos olhos conseguem discernir informacoes e que o
nosso cérebro as consegue entender, sustentando a argumentagéo,
Stephen Few, afirma que para conseguir este resultado é necessario
estudar a perce¢do humana, de forma a tornar uma representacdo
visual de informagdo abstrata facil, efetiva, precisa e descodificada
atribuindo-lhe sentido. “Data visualization is the graphical display
os abstract information for two purposes: sense-making (also called
analysis) and communication.”. (Few, 2014) Podemos olhar para
uma tabela numérica o dia inteiro e ndo veriamos o que seria
imediato com um grafico bem desenhado (padrdes, modas,
excegdes, ...), dos mesmos ntimeros. Exemplifico esta questdo

com um grafico exposto no livro de Tufte, “The Visual Display of
Quantitative Information”.

100 8.4 10,0 914 100 7.46 80 658
8.0 695 80 B.14 8.0 &77 80 576
13.0 758 130 874 13.0 1274 80 77
9.0 881 9.0 877 9.0 711 8.0 884
11.0 833 11.0 926 1.0 781 80 847
140 996 140 810 140 8.84 80 7.4
6.0 7.24 6.0 6.13 6.0 608 80 525
40 426 40 3.0 40 539 19.0 1250
12.0 10.84 120 9.13 120 8.15 8.0 556
70 482 70  7.26 7.0 642 80 791
50 5.68 50 474 50 573 B0 689
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-
.
-
.
.
ey

39



1 | Contextualizag&o, observagdo e analise tedrica do campo disciplinar

Os graficos modernos sdo mais do que meros substitutos de
tabelas, sdo ferramentas de raciocinio sobre a informacao
quantitativa. Estes exibem visualmente quantidades mensuraveis
através de conjuntos de pontos, linhas, sistema de coordenadas,
numeros, simbolos, palavras, sombras e cor. Tufte (2001, p.77)
defende que um grafico excelente consiste em ideias complexas,
comunicadas com clarividéncia, precisao e eficiéncia seguindo os
seguintes principios:

o Mostrar comparagées, contrastes e diferengas;

e Mostrar casualidade, mecanismos, estruturas sistemdticas;

o Mostrar multi-dados, ou seja mais do que uma ou duas

varidveis;

o Integrar palavras, niimeros, imagens e diagramas;

o Deve integrar titulo, fontes dos dados, legendas, escalas de

medi¢do, apontar para questdes relevantes;

» Qualidade, integridade e relevincia do contetido;

A maior parte da cognicdo é feita como uma espécie de interagdo
com ferramentas cognitivas (lapis, papel, calculos e cada vez mais
suportes computacionais e sistemas de informacao). Segundo
Colin Ware (2004, p.2), os visores de visualizagdo fornecem a maior
largura de banda a partir de um computador para um ser humano,
ou seja, adquirimos mais informacdes através da visdo do que
qualquer outro sentido. Temos destinado 20 bilides de neurdnios
para analisar informacdo visual, estes fornecem um mecanismo

de apuramento de padrdes que € essencial para a nossa atividade
cognitiva, de raciocinio.

“O principal objetivo do infogrdfico é otimizar a cognigdo do
leitor - tomando em consideragdo a capacidade e os limites
da memdria humana. Ou seja, ele deve ser elaborado para que
haja uma redugdo da carga cognitiva no entendimento da

informagdo”
Cairo (2011).

“Issues of perception, cognition and visual psychology need
to be taken into account when considering how to present,
contextualise and prioritise information, and support its

manipulation.”
Macdonald (2003)

A citagdo de Cairo e Macdonald, relevou-se essencial para o
aprofundamento do seguinte tema:

Reconhecer a importincia da percegido visual e como otimizar
a carga cognitiva no entendimento da compreensao.
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Ware (2004, pp.4-5) tem um processo definido para a criacdo de
visualizagoes:

 Colecionar e guardar os dados;

« O pré-processamento computacional para transformar dados

em algo que seja compreensivel;

 Transformagdo dos dados selecionados através de

recursos computacionais, que permitam a manipulagdo

por parte dos utilizadores;

« Apreensdo da informagdo através do sistema percetivo

e cognitivo da pessoa;

Stephen Few (2004) afirma que o autor contribuiu para a
compreensdo dos mecanismos da perce¢do humana, possibilitando
desta forma a otimizagio da visualizac¢do de informagio.

“Os processos perceptivos e cognitivos estdo no centro de
intumeras estratégias grdficas desenhadas com objectivos

especificos.”
Costa (2014, p.49)

Mas sera a perce¢do humana transcultural? Com base na
neurofisiologia Ware defende que sim, argumentando que a

“[...] interaction of the growing nervous system with everyday
reality leads to a more or less standard visual system. This
should not surprise us; the everyday world has ubiquitous
properties that are common to all environments. All earthly
environments consist of objects with well-defined surfaces,
surface textures, surface colors, and a variety of shapes. Objects
exhibit temporal persistence—they do not randomly appear
and vanish, except when there are specific causes. At a more
fundamental level, light travels in straight lines and reflects
off surfaces in certain ways. The law of gravity continues to
operate. Given these ubiquitous properties of the everyday
world, the evidence suggests that we all develop essentially the

same visual systems, irrespective of cultural milieu.”
Ware (2004, p.12)

Ao refletir sobre a citagdo, é possivel assumir que o sistema
percetivo humano serd sempre muito similar, independentemente
das diferencas culturais que possam existir. A principal razdo é
que todos temos 0 mesmo sistema visual, logo existe uma maior
probabilidade que a grande maioria das pessoas veja da mesma
forma ou aproximadamente. (Ware, 2004, p.12). Colin Ware
apresenta um modelo de processamento visual humano dividido
em trés fases de percecao.
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™, Display

Information
Tysem

O primeiro estagio processa informagdo em paralelo,
esta etapa extrai caracteristicas basicas do ambiente. A
segunda fase contempla processos ativos de percegao

de padroes focando estruturas e segmentando cores,
texturas e padroes de movimento. O terceiro e tltimo
estagio, reduz a informagdo para apenas alguns objetos
mantidos na meméoria a curto prazo por mecanismos
ativos de atengdo (Ware, 2004, p.20), - processamento
sequencial dirigido. Quando se explora o processamento
visual, devemos examinar as propriedades da memoria
humana (memdria sensorial, curto prazo e longo prazo).
A memodria sensorial apenas armazena um pequeno
conjunto de caracteristicas (cor, forma,...) por um curto
periodo de tempo, sdo também chamadas de preattentive.
A memdria de curto prazo, processa as memorias
sensoriais que sdo consideradas interessantes para o
utilizador e armazena entre 5 a 9 itens. A memoria a longo
prazo, é um esfor¢o consciente, por parte do utilizador,
para reter a informacao.

Processamento paralelo

Neste estagio, bilides de neurénios trabalham,
paralelamente, em conjunto para extrairem caracteristicas
preattentive de uma imagem. Os atributos processados
nesta fase sdo: cor, forma, movimento e localizagio
espacial. Devemos dar especial énfase a estas, se queremos
construir informagdo que seja rapidamente assimilada.
Ware (2004, pp. 20-21) e Mazza (2009, pp. 35-38)
detalham-nas da seguinte forma:

o Forma: orientagdo, comprimento, largura/espessura,

tamanho, curvatura, agrupamento espacial, marcas

adicionadas, formato e quantidade;

o Cor: matiz e intensidade;

Fig.25 - Modelo de processamento visual humano.
Fonte: Ware, Colin. Information Visualization:
Perception for Design, 2004

Extent

Differential

Fig.26 - Propriedades da retina

Spatial Objects
(Position) —+—1—1| | GrayScale HMEED
Sze @@ 0
Coor HETN
Orientation = / | % Texwe BAWZ
Shape HA 0@

Fonte: Card, Readings in information visualization,

2009




Fig.27 - Mapa das estradas de
Portugal

Fonte: http://www.mapas-por-tugal.
com/Mapa_Estradas_Portugal.html
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« Movimento: diregdo;
e Posigdo espacial: profundidade, posi¢do em duas dimensaes.

Esta fase utiliza também, um modelo de processamento bottom-up,
orientado por dados (Ware, 2004, p.21).

Percecao de padroes

Na segunda fase, processos ativos dividem rapidamente o campo
visual em regides, padrdes simples (como contorno continuos),
padrdes de movimento, regides da mesma cor e regioes da mesma
textura. Esta fase depende dos dados recolhidos na primeira fase.
O processamento torna-se mais lento porque envolve memoria a
longo prazo, dedica-se a aspetos mais proeminentes e combina o
processamento bottom-up e top-down (Ware, 2004, pp.21-22)

Processamento Sequencial Dirigido

O nivel mais elevado de percec¢do contém as imagens presentes

na memoria visual ativa, para as questionarmos e através de uma
consulta sequencial obtermos as respostas necessarias. O que

estd retido na memdria, permite a construgdo de padroes, que
respondem a pesquisas visuais.

O processo de visualizagdo pode ser despoletado por um padrao
que leva a uma pergunta, conduzida para um processo de pesquisa
que termina na resposta.

Ao usar um mapa de estrada para
procurar uma determinada rota, a
nossa pesquisa visual vai comegar por
detetar as caracteristicas principais,

e depois uma procura entre os
contornos vermelhos (autoestradas)

e os pontos (cidades). A partir daqui
criamos uma sequéncia que identifica
o caminho que pretendemos (Few,
2014).

O modelo proposto por Ware torna-se vantajoso na medida
em que nos permite compreender, mesmo havendo um grande
volume de dados, as informagdes que o designer considera de
maior importancia.
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1.6 A uniao do Design e da Programacao

Um dos objetivos desta investiga¢do é representar grandes
quantidades de dados, através da unido do design com a
programagao. Parafraseando Richard S. Wurman et al.(2001, p.1),
“numa era em que todos falam sobre uma sobrecarga de informagdo,
de facto existe uma sobrecarga de ndo-informagdo”, e apesar de ja ter
introduzido conceitos que tocam em assuntos como a pertinéncia
dos dados e a sua transformacio até a compreensio, as técnicas
graficas que permitem otimizar a comunicagdo da informagdo e até
aredugdo da carga de cognigdo na leitura de uma representagio
visual, ndo podemos ignorar o facto de que mesmo através de
todos estes métodos, quando trabalhamos com uma base de dados
extensa, ndo temos a capacidade de resolver em tempo util e de
forma rigorosa os dados, sem recorrer a programacio.

O desafio para os designers, citando MacDonald(2003) é “the process
of revealing useful, easily grasped insights by transforming abstract
data into visual and manipulable forms.”.

1.6.1 Design VS. Engenharia Informatica

Atualmente deparamo-nos com o acesso facil e rdpido da
informagdo, que é produzida em diversos aparelhos multimédia,
a uma velocidade incrivel. Este volume de dados faz com que

seja extremamente dificil formar uma imagem geral que nos faca
compreender de imediato o contetido. Analisando bases de dados
extensas dinimicas que contém altera¢des de valores através da
eliminacio, da inser¢do, entre outros, o simples facto de um dado
ser adicionado adultera o resultado de informacdes mais antigas.
Esta condigdo torna impossivel ao ser humano processa-la de
forma eficaz e em tempo ttil, tornando imprescindivel o uso de
ferramentas da engenharia informatica aliadas a critérios de sele¢do
de um designer. De forma a abordar adequadamente a questdo da
visualizac¢do de dados complexos, varios campos precisam de ser
reconciliados como um tinico processo.

“By combining the necessary skills into a single, clearly
documented field, they are made more accessible to those with
some partial set of them— graphic designers can learn the
computer science necessary for visualization, or statisticians
can communicate their data more effectively by understanding

the visual design principles behind data representation.”
Fry (2004, p.12)
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Para gerir a nossa complexa sociedade, ndo necessitamos de
grandes armazéns capazes de guardar informagdo, muitos dos quais
apenas nos sobrecarregam com demasiados dados e encargos com
problemas de navegacio. Segundo Horn in Jacobson(ed.), gestores
e técnicos trabalham no processamento de informagio, grande
parte das vezes os dados sdo ineficazmente tratados o que leva a um
resultado final ndo coeso e impreciso. (1999, pp.29-30)

“Este deslocamento da engenharia e da ciéncia para campos
da comunicagdo visual, provocou um trajecto inverso,
andlogo e simultdneo, do design para a engenharia e para a
programagdo. Seja por necessidade (fungdo, programa) ou por
prazer (descoberta, conhecimento), a dilui¢cdo de fronteiras e a
complementaridade de saberes facilitard o avango nesta como

noutras dreas do conhecimento.”
Costa (2014, p.30)

O que necessitamos é de capacidade e conhecimento para traduzir
dados complexos em compreensdo. Ao combinar as aptiddes
necessarias para o tratamento e representa¢io de dados, ou seja,
unificando o pensamento qualitativo (design) e o pensamento
quantitativo (programacio) conseguimos otimizar tanto o ato de
criagdo infografico como o préprio resultado. Ben Fry(2004, p. 12)
afirma que esta solugdo ndo é nova, mas a isolagdo de disciplinas
tem impedido de ser usado o método como um todo, aponta como
uma das razdes ser raro alguém ter o conhecimento necessario.

Tal como foi apresentado anteriormente, egipcios, escrivaes,

entre outros adaptaram-se as necessidades das suas épocas e
aprimoraram as suas capacidades, metodologias e técnicas para
solucionar os problemas que encontravam, porque nao aplicar

essa teoria da evolugdo e adaptabilidade com os designers? Robert
Horn (in Jacobson (ed.),1999, pp.29-30) argumenta que os futuros
designers de informagdo, também terdo de melhorar as ferramentas
e técnicas da sua era para ir de encontro a mudangas mais rapidas

e mais complexas. Concluf ainda que, se a profissdo se tornar mais
unificada e os seus praticantes entenderem que se baseia numa
fundagdo multifacetada tanto de design criativo como de pesquisa
e analise rigorosa, vdo continuar a haver grandes contribui¢des para
resolver os problemas da comunica¢do humana, atribuindo, assim,
sentido a dados.

“The computational process becomes a way to extend the
power of the designer to address far larger and more difficult

problems than previously possible.”
Fry (2004, p.116)
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1.6.2 Computation Information Design

Podemos assumir que a transformagdo de dados complexos engloba
diferentes disciplinas, Ben Fry(2004) divide-as da seguinte forma:

MATHEMATICS, STATISTICS, INFOVIS

COMPUTER SCIENCE e iy GRAPHIC DESIGN AND HCI

acquire parse filter mine represent refine interact

Aponta como solugdo a unido destes campos individuais, criando
o processo “Computational Information Design”(p.12), através da sua
dissertagdo examina individualmente o design, a informacdo e a
computagdo, concluindo que partilham uma metodologia usada
para a exploracdo, analise e representacdo de dados complexos. O
processo de compreensdo, comega para o autor com o objetivo de
responder a uma questdo e as etapas da pergunta para a resposta
sdo as seguintes:

1) Acquire - Obtengdo de dados;

2) Parse - Estruturar e organizar dados;

3) Filter - Remover ruido da informacgdo;

4) Mine - Aplicar métodos de estatistica como forma de descobrir
padraes;

5) Represent — Representagdo grdfica;

6) Refine - Melhorias na representagdo, tornd-la mais clara e
envolvente;

7) Interact - Adicionar métodos de manipulagdo de dados;

O problema com as abordagens individuais, é que a separagio dos
campos leva a resoluc¢do de uma situagdo isolada. Clarificando, por
vezes o formato inicial dos dados direciona como ¢ estruturada

e organizada a informagado. No entanto, apds aplicar métodos
estatisticos que nos fazem descobrir padroes, chegamos a
conclusio, que o encontrado, é apenas a representagdo do padrao
encontrado e ndo a resposta a pergunta inicial.

Ben Fry optou por otimizar o modelo, permitindo assim interagao
na forma de explorar e transformar os dados. Esta ideia permite
ao utilizador encontrar a sua maneira de controlar ou explorar a
informacgao. A adi¢do de camadas ou de niveis de informacao, que
através deste modelo pode ser conseguido, projeta os dados com
diferentes pontos de vista.

Fig.28 - “Computational Information
Design”

Fonte: Fry, Ben. “Computational
Information Design*, 2004



Fig.29 - Interatividade no modelo de
Computational Information Design
Fonte: Fry, Ben. “Computational
Information Design“, 2004

Fig.30 - “Envolving Assemblages”

P. Machado; F. Graca, 2009.

Fonte: evolving-assemblages.dei.uc.pt.
Acesso a 07/2016.

Ferramenta de arte evolutiva interativa
que relaciona o design computacional
e a arte. Em entrevista para as
noticias UC, Machado salienta que

o objetivo passa por “oferecer novos
mecanismos de expressao que possam
complementar a criatividade humana,
resultando numa expansao cognitiva”.
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acquire — parse — filter — mine — represent — refine — interact

W

“The intent of Computational Information Design is not

to make a inter-disciplinary field, but rather that single
individuals should be able to address the spectrum of issues
presented—the goal is to understand data, so one needs to be

familiar with the issues in handling data from start to finish.”
Fry (2004, p.87)

1.6.3 Programar, o que €é?

Considero que programar passa pela criacio de um algoritmo, ou
um conjunto de algoritmos, que sdo utilizados para simplificar
um problema ou uma operagio. Esse algoritmo é um conjunto
de instrucdes que a maquina tem que cumprir. Estes podem ser
escritos através de diferentes linguagens de programacio como
C++, JavaScript, Php, Processing, entre outros.

“We start with the pixel like the traditional designer would
start with pen and paper. We will build a basic language of
line and shape and value. We begin to get a feel for how our
calculations effect the visuals we are creating. We start to
understand the relationships between the numbers and the
images. We begin to have a conversation with these numbers,
instead of using them as slaves to recreate images from the
physical world. We even begin to learn from them. Because
we appreciate elegance. Put simply, programming beauty is
like mechanical beauty: the fewer parts, the more elegant the

machine. It is about the balance between simplicity and effect.”
dbn.media.mit.edu, acessado em 2007-04-12, cit. por Amado, Pedro,
Introdugao a programacao grafica (pp.32-22)

Da arte conceptual ao cddigo, estio implementadas diferentes
manifestacOes graficas visuais que foram concretizadas através

da programacdo. A evoluc¢do da maquina tornou as linguagens de
programagao mais ficeis e acessiveis, exponenciando a curiosidade
pela aprendizagem deste tema. Esta ferramenta permite explorar
diferentes cria¢Oes artisticas através de um processo racional, o
programador escreve as regras e o computador executa-as.
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1.6.4 Processing

“Processing (available at www.processing.org) is a
revolutionary open source programming language and
environment designed to bridge the gap between programming
and art, allowing non-programmers to learn programming
fundamentals as easily as possible, and empowering anyone to

produce beautiful creatins using math patterns.”
Greenberg (2007)

De forma a desmistificar a programagao para designers, Ben Fry
em conjunto com Casey Reas e, mais recentemente com o apoio
de uma sociedade cibernética de programadores voluntarios,
desenvolveu uma ferramenta de programacio o Processing.
Processing é um software orientado visualmente e foi concebido
como uma forma de introduzir conceitos de programagao

em designers e conceitos de design em programadores. Inspirado
na criagdo do seu mestre John Maeda, “Design by Numbers”,

que era simples na sua distribuicdo, usabilidade e sintaxe,
apoiado no feedback que esta ferramenta tinha recebido, Fry
estruturou o Processing, e assim comegou a nova geragao de
“Design By Numbers”.

O Processing evoluiu e adquiriu uma linguagem mais robusta, o
JAVA, mas manteve a simplicidade da interface. Ben Fry(2014, p.123)
diz que para os designers, de forma a tornar o processamento mais
apelativo, desde o inicio a ideia é fazer as coisas acontecerem, e usar
isso para suscitar a curiosidade em aprender como fazer mais,

néo sobrecarregando assim a técnica. Para os programadores,
grande parte ndo desenvolve software grafico, induzindo a criagao
de algo visual, pela primeira vez, através de uma ferramenta de

facil aprendizagem.

“Learning to program and to engage the computer more

directly with code opens the possibility to create not only tools,

but systems, environments and new modes of expression.”
Barendse, McWilliams e Reas (2010)

A citagdo induz a ideia de que quanto melhor e mais ferramentas
dominamos, mais podemos fazer desde o lapis a programacao.
Apresento de seguida trés casos de estudo, que fazem uso da
programagao e do design. O primeiro, é o cartaz “Dencity”, que
correlaciona a infografia estatica e tratamento de dados através da
programagao. O segundo exemplo “Poetry on the Road”, transforma
dados quantitativos em representagoes graficas, realizadas através
da programacdo. O ultimo, “An ecosystem of corporate politicians” é
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Fig.31 - Interface da aplicacao Design
By Numbers

Fonte: Fry, Ben. “Computational
Information Design*, 2004

Fig.32 - Interface da aplicacao
Processing

Fonte: Fry, Ben. “Computational
Information Design*, 2004



Fig.33 - Dencity - Fathom Design
Fonte: http://3rdfloor.fathom.info/
products/dencity
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Fig.34 - Cartaz “Poetry on the Road”
2006

Fig.35, 36 - Atribuicao de imagens
a texto

Fig.37 - Livro “Poetry on the Road”

Fig.38 - Separador Autor

Fonte (fig.34-38): Schaffors, Andrea;
Miiller, Boris, Pfeffer Forian. http://
www.esono.com/boris/projects/poet-
ry06/. Acesso a 10/2016.
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uma visualizagdo interativa, em que através da programacio cria
interacdo e dinamismo e por intermédio do design desenha objetos
capazes de reproduzir quantitativamente os dados brutos.

Dencity

O mapa “Dencity”, projetado pela equipa Fathom,
representa a densidade populacional, utilizando
circulos de vdrios tamanhos e cores. Pode-se
destacar uma inspira¢do em Jacques Bertin no
grafismo utilizado para diferenciar as varias
dimensdes dos dados. Trata-se de uma infografia
estatica criada através do recurso a programagao
para a recolha e andlise dos dados e do pensamento
qualitativo do design para a representagao visual.

Poetry on the Road

“Poetry on the Road”, é um festival internacional de literatura

em Brema, Alemanha. Apesar do tema mudar de ano para ano, a
ideia para as visualizac¢Oes graficas é sempre a mesma: Todos os
graficos devem ser gerados por um programa de computador que
transforma textos em imagens.

O que faz, com que, cada imagem seja uma representagio direta
de um texto especifico. A representagio final é utilizada em posters,
na capa do livro do festival e respetivas divisdes dos autores e em
brochuras. Ao utilizar este método para representar cada autor,
cria-se uma imagem Unica e abstrata.
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An ecosystem of corporate politicians

“An ecosystem of corporate politicians”, foi desenhado por Pedro
Miguel Cruz, Catia Costa, Penousal Machado e Jodo Bicker

em 2014. Trata-se de uma visualizagdo interativa e dinimica,
que enfatiza as relagdes entre os membros do governo e das
empresas portuguesas durante o periodo de 1975 a 2013. O
objetivo desta infografia é gerar consciéncia destas relagdes para
o publico portugués. Metaforicamente transforma os dados
num ecossistema, que apresenta fatos através vinculo entre os
organismos representados.

I I I I 1 1 I I I Fig.39 - A anatomia de um politico.
2 4 ] 8 10 12 14 16 i8

»20

- p Fig.40 - O Ecossistema no seu estado
# [ inicial

R [ B> R o - Fig.41 - Visualizagio de uma unica
3 ¢ Fa companhia, com os politicos e as

¢ empresas que partilham dos mesmos
politicos

gt L8g 7 : Fonte (fig.39-41): Cruz, Pedro Miguel;
3 , Costa, Catia; Machado, Penousal;
) S & Bicker, Jodo. An ecosystem of
- - ) corporate politicians - http://pmcruz.
com/eco/. Acesso em 10/2016.

1.7 Sintese

Atualmente somos confrontados com o poder da informagio,
citando Vilém Flusser(2010, 99) “a humanidade serd dominada por
grupos que tém o controlo da informagdo”, parafraseando Rui Costa
(2014, p.28) como na conquista de um novo territério, empresas
e governos consomem enormes quantidades de recursos quer na
gestdo de informacdo, quer no esforco de a obterem. Investimentos
tao avultados requerem rapidez e, acrescento, eficicia por parte
do designer. Existe uma necessidade imediata de analisar o que
é informacao, ou seja, o que pode ser elevado para o patamar
maximo da compreensdo. Nesta etapa, recorremos a Shedroff
para guiar o nosso pensamento qualitativo. O sistema cognitivo
prioriza a informacao e “devido a sua capacidade de processar
enormes quantidades de dados, o sistema visual humano presta-se
como uma ferramenta excecional para ajudar na compreensdo de
assuntos complexos”(Fry, 2004). Recorrendo ao modelo de percegio
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do sistema visual humano (Ware, 2004), podemos compreender e
analisar que informagdo se deve representar em cada um dos niveis
(3), diminuindo, assim, o esfor¢o de cognigdo feito pelo utilizador.
Tanto Bertin como Tufte, fornecem-nos as técnicas necessarias
para graficamente otimizarmos a compreensdo e a comunicagao
dos dados. A necessidade de entrar em dreas contiguas ao design
ndo ¢ um assunto novo, mas compreendendo os processos
interativos relativos a visualidade, adquirimos novos métodos que
vdo de encontro as necessidades do nosso tempo. Nao podemos
ignorar que a tecnologia nos deu novas formas de ver, compreender
e representar. Tomando como exemplo os nossos antepassados,
nao deviamos também evoluir e adaptarmo-nos as necessidades do
nosso tempo? Defendo que é ttil apreender no¢des de programagio
para processar o exponencial volume de dados e, para lidar, com
novas ferramentas de representagio - representacdo dinimica

e interativa. O pensamento quantitativo concede formas de
interacdo que permitem a geragdo de novos niveis de informacao

e experiéncia. A coexisténcia destes pensamentos, respetivamente,
qualitativo e quantitativo, é uma vantagem no que refere a
transformacao dos dados até a compreensio, desde a experiéncia a
sua propria representagdo visual.
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2.1 Pin IT Portugal

2.1.1 Introducao

A experiéncia, a observagdo e o questionamento sdo parte do
desenvolvimento infografico, a apreensio destes converge na
aquisicdo de compreensio. A continua experimentagdo cultiva
o pensamento critico e leva-nos a consolidar as diferentes
etapas operativas, a autocritica, os métodos de representagio

e ferramentas visuais de forma a inovar através do desenho. O
desenvolvimento do seguinte projeto, focou-se na aplicacio de
diferentes perspetivas utilizando a mesma base de dados e da
transformagio dos mesmos através da programacao.
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2.1.2 Desafio

No primeiro ano do mestrado em Design (2014), a cadeira de
Representagio e Conhecimento lecionada pelo professor Rui Costa
lan¢ou um desafio que consistia na cria¢do de uma infografia.

Esta proposta contou com o apoio do doutor Donato Ricci e de
Matteo Azzi, que nos foram enfrentando com ideias e questdes

que exploravam o nosso sentido de representacio, criatividade,
conhecimento e comunicagdo.

2.1.2.1 Grupo de Trabalho

O desafio pedia para escolhermos um tema, relacionado com
Portugal, que fosse o alicerce para a recolha de informagdes, que
posteriormente, seria listada numa base de dados. Apos selecionar
o tema, fomos colocados em grupos de trabalho. O exercicio
projetual ganhou uma maior dimensao e forga, através das
diferentes perspetivas e formas de abordagem de cada elemento.
Esta oportunidade revelou-se crucial para avaliar a melhor forma
de explorar as varias fases do projeto. O grupo foi constituido pelos
seguintes elementos:

e Carina Mouro;

¢ Claudio Gradim;

o Isabel Costa;

« Ana Margarida Filipe;

2.1.3 Formulagao da Hipétese

A categoria escolhida foi “Produtos Portugueses”, a abstratividade
relacionada com o tema permitiu uma exploragdo geral da matéria.

2.1.3.1 Base de Dados

Definimos o Pinterest como o nosso motor de pesquisa e o
critério foi a frase “Produtos Portugueses” com a variante de ser
explorada em 8 idiomas diferentes (Portugués, Inglés, Alemaio,
Francés, Italiano, Dinamarqués, Finlandés, Holandés e Russo).

No total, houve um registo de 800 visualiza¢des de produtos
portugueses. Em contrapartida, até chegar a amostra final tivemos
que extrair a “ndo-informagdo” da informagdo. A quantidade

de ruido recolhida foi aproximadamente quase metade de

toda a amostra recolhida. Quantitativamente o ndmero total

de visualizacdes foi de 575.



Fig.42 - Estrutura base do produto
Fonte: Autor
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Os dados que recolhemos foram os seguintes:
» Quantidade total de visualizagdes por idioma;
» Nome do produto;

e Imagem,;
o Categoria;
e Fabrica;

e Ano de origem;
e Localizagdo de origem;
» Regido de origem;

Estes dados foram registados numa folha, da plataforma, Excel.

Interpretacao
Ap0ds a avaliagdo da amostra de dados, debrugdmo-nos com
propostas graficas de foro analitico que melhor representavam
os dados recolhidos. O facto de termos despendido demasiado
tempo a resolver a amostra, implicou uma redugio crucial no
tempo para o desenvolvimento grafico da infografia. Aproveitando
os meus conhecimentos relativos a programacao, e visto que,
tinhamos decidido por uma abordagem nao metaférica, propus
que a representagdo pudesse ser feita através de uma linguagem
de programacao, neste caso o Processing. A ideia foi aceite
unanimemente pelo grupo de trabalho.

2.1.4 Protétipo

O conceito grafico tinha como objetivo principal a representagao
quantitativa dos produtos portugueses visualizados no mundo.
Para o produto estabelecemos uma estrutura em forma de estrela
em que cada raio correspondia a um idioma e a seu comprimento a
quantidade de visualizagdes.

2.1.4.1 Processing

Produtos: 44;
Idiomas: 8;
Categorias: 5;
Visualizagdes: 575;
Cor: 5;

Estes foram os atributos chave que conferi ao programa de
Processing. O programa representou os 44 produtos com as
respetivas dimensdes em cada raio e a cada categoria foi atribuida
uma cor. O tempo que despendi para escrever o programa foi de
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aproximadamente 30 minutos e o tempo que o programa demorou
a criar e guardar as representagOes graficas ndo ultrapassou os 30
segundos, concluindo, no total foram empregues 30 minutos e 30
segundos. Apesar da hipétese de o erro humano ser atribuido na
fase de introdugdo dos atributos, estes foram revisados e aceites
antes do programa correr. Conscientes de que o rigor é uma
caracteristica fundamental da infografia, esta solu¢do cumpria

esse objetivo na perfeigdo e permitiu ao grupo voltar a ter o tempo
suficiente para encontrar as melhores estruturas graficas capazes de
transmitir informacgio.

2.1.4.2 Tomada de decisao

Além da representagdo grafica do produto, era necessario decidir
que categorias eram apresentadas e como. Relativamente a
localizagdo de origem e regido de origem de cada produto, optamos
por escolher representar a regido por ter um carater de percecdo
mais imediato. O ano de origem do produto foi identificado como
um critério de pesquisa e as informagoes sobre a fabrica/marca
apenas eram reveladas nos produtos mais visualizados. No decorrer
da representacdo grafica vimos uma oportunidade em acrescentar
informacdo adicional a navegacdo temporal.

Categorias representadas por cor
A cor quando eficazmente usada, ajuda a esclarecer uma
representacdo grafica. Através da cor, atribuimos um significado e
provocamos a distingdo entre elementos ou grupos, e para o leitor
torna-se mais facil e imediato relacionar e comparar. Bertin, em
Sémiologie graphique, explica que ndo devemos utilizar mais de 5
ou 6 cores para ndo confundir o utilizador, através deste principio
definimos apenas cinco categorias, respetivamente: Joalharia;
Comida e bebida; Outros; Roupa e Produtos de beleza. A palete de
cores escolhida recorreu a mais um fundamento de Bertin, em que
apenas s existe uma interpretagdo correta quando as cores forem
fortemente distinguiveis.

Fig.43 - Categorias dos produtos
- 5% Fonte: Autor

Representadas visualmente através de
um grafico percentual de barras
9% e identificadas por cor.

— 4%

Regiao do produto representada no eixo vertical
O eixo vertical representa as regides portuguesas e a ordem foi
definida através da geografia de Portugal. A escolha das regides a
serem apresentadas recorrereu a uma pesquisa que nos levou



Fig.44 - O eixo vertical representa as
regidoes de origem do produto.
Fonte: Autor

Fig.45 - Navegacao temporal, inclusao
de marcos da histéria de Portugal.
Fonte: Autor

Fig.46 - Representacao visual do
produto.
Fonte: Autor

Cada raio corresponde a um idioma e
0 seu comprimento é a quantidade de
visualizagdes do produto no respetivo
idioma.
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a NUTS (Nomenclatura das Unidades Territoriais para Fins
Estatisticos), resumidamente sdo um sistema hierarquico de divisdo
do territério em regides. Existem trés niveis de NUTS, a mais
apropriada a nossa representagdo foi a NUTS 1.

NUTS II:
e Norte; o Algarve;
e Centro; e Acores;
o Lisboa; e Madeira;

» Alentejo;

Data representada no eixo horizontal que incorpora

acontecimentos relevantes da histéria de Portugal
A navegagdo temporal vai desde a origem do primeiro produto até
a atualidade. Uma das opg¢des tomadas foi suprimir a navegacio
temporal de épocas que ndo tem produtos associados, desta
forma maximizamos o espago com informagao. A decisdo de
acrescentar datas relevantes a timeline, deve-se a oportunidade
de produzir conhecimento. Apds o ano de 1755 (terramoto de
Lisboa) percebemos, através do grafico, que foram criadas varias
empresas, e na sua maioria, no Norte, com esta informagao existe a
possibilidade do utilizador pesquisar e relacionar estes factos.

Produto
A representagao visual do produto foi desenhada através de um
cédigo de programacao, feito em Processing. Cada eixo representa
um idioma e a cor a respetiva categoria. Os produtos com mais
visualizagOes tem descri¢Oes associadas da fabrica ou marca, assim
atribuimos diferentes niveis de informagio.

AZULEJOS SANT'ANNA

4
No

5%
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Fig.47 - Cartaz “Pin it
Portugal - percepcao dos
produtos portugueses no
mundo”.

Fonte: Autor
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2.1.4.3 Cartaz

Em relagdo ao pensamento qualitativo podemos assumir que

a substituicdo de uma tabela excel por uma comunicagido
infografica permitiu mostrar comparagdes, padrdes, contrastes

e diferencas. A integracdo de vdrias varidveis permitiu revelar
diferentes perspetivas sobre o mesmo conjunto de dados, tanto
podemos avaliar que o Norte contém o maior nimero de produtos
como perceber que a categoria “comida e bebida” é a maior
quantitativamente. Esta caracteristica revela que a infografia
representa graficamente multi-dados. A integracdo de palavras,
numeros e imagens ajudou a complementar o contexto da
informagado, ndo sabemos apenas que os azulejos Sant’anna sdo o
produto mais visualizado em dois idiomas (Italiano e Alemao), mas
através da descrigdo e da imagem, pressupomos, que parte deste
sucesso de visualizacdo deve-se a caracteristica de serem pintados a
mao e de exportarem 80% da producdo. A decisdo de manter clara
a fonte dos dados (Pinterest) cria uma honestidade da integridade
e qualidade dos dados a ser analisada pelo utilizador. Legendas,
escalas de medicdo, ajudam a apontar para questdes relevantes, ao
explorar o regionalismo dos produtos, apercebemo-nos que ndo
existe um tinico que pertenca aos Agores e apenas um que pertence
a Madeira. Pode revelar problemas na comunicagdo de produtos
regionais na Internet, por parte das ilhas. Ao termos optado por
adicionar marcos historicos, o utilizador pode relacionar os dados
apresentados com essas mesmas datas, ou seja, a partir do ano

da primeira iluminagdo elétrica nacional, existe uma explosido de
produtos que foram criados.

Todas estas caracteristicas consolidam a qualidade, integridade e
relevancia do contetdo. Para analisar esta infografia recorri aos
principios de Tufte(2001), explorados anteriormente, sobre o que
torna um grafico excelente.

Abordando o pensamento quantitativo, a possibilidade de resolver
questdes recorrendo a programacdo revelou-se eficaz, rdpida e
rigorosa. A linguagem de programacdo utilizada foi o Processing, a
sua simples interface e a possibilidade de manipulagio grafica faz
dela uma das ferramentas mais promissoras para designers. Sem

0 apoio da programagio nio teria sido possivel ter representado
as quantidades de forma tdo minuciosa e a suscetibilidade ao erro
teria sido maior.

A combinagio entre o design e a programagio resultou numa
transformagio qualitativa eficaz e quantitativamente rapida,
versatil e precisa. A unido das duas competéncias tornou o
desenvolvimento mais fluido e o resultado mais compreensivel.
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2.1.5 Segundo Desafio

A segunda fase do projeto desafiava a uma representagdo grafica
e individual da mesma base de dados. Tendo a primeira se
enquadrado em um panorama mais analitico da infografia,

para esta segunda parte optei por criar uma infografia com
recurso a metafora.

2.1.5.1 Metéfora

A metafora usada foi a do navio cargueiro contextualizando

os produtos. A generalizagdo de categorias relativas aos dados
recolhidos obrigou a escolha de uma metafora que representasse
essa mesma intangibilidade. A solu¢io encontrada centrou-se em
representar o navio cargueiro porque transporta qualquer tipo de
produto, em grandes quantidades, e tem uma alusdo a dinamica
de transporte e exportagdo. Para representar mais claramente a
exportacdo digital, que o pinterest representa, utilizei o préprio
layout da aplicagio.

2.1.5.2 Critérios

Antes de definir a metafora a ser usada, houve a necessidade de
rever os dados anteriormente recolhidos. Verifiquei que existiam
idiomas que tinham uma amostra muito pouco significante -
Dinamarqués, Finlandés, Holandés e Russo. A falta de pertinéncia,
tanto, pela qualidade como pela quantidade de informacgao resultou
na eliminagdo desses idiomas da base de dados.

2.1.6 Protoétipo

2.1.6.1 Tomada de decisao

Ap6s uma nova imersio nos dados que, agora, requerem uma
interpretacdo metafdrica, surgiu a necessidade, dbvia, de rever as
consideragdes graficas anteriormente escolhidas.

Produto
Os produtos adquirem a forma de contentores, sdo os métodos de
empacotamento mais utilizados por este transporte maritimo.

Processing
A drea do contentor é o niimero de visualizagOes e a area de cor
a percentagem de vezes que este aparece no mesmo idioma. O
contorno, rebordo do contentor (5 diferentes) corresponde a



56%
comida e bebida
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Fig.48 - Esboco para a determinacao
da area do contentor.
Fonte: Autor

Foérmula para a &rea do contentor:
ntv = n. total de visualizagbes
aC = érea do contentor

aC = +/ntv x /nty;

Férmula usada para a
determinacdo do comprimento do
sub-contentor:

ntv = n. total de visualizagdes

nvi = n. de visualizagdes por
idioma

12 férmula com objetivo de
descobrir o comprimento
estatistico:

cmp_e = comprimento estatistico

cmp_e = (nvi x 100) / ntv

2% féormula com o objetivo de
descobrir o comprimento real:
cmp = comprimento individual do
idioma

cmp = (cmp_e x Vntv) / 100

Fig.50 - Representacao grafica
temporal
Fonte: Autor
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categoria em que a mercadoria se enquadra.
Area do contentor

Cada contentor tem um maximo de 5 reparticOes, ou seja, a
existéncia de 5 idiomas permitia que existissem 5 diferentes

areas dentro do contentor “produto”. Foram aplicadas através

de um cédigo escrito em Processing, 3 formulas que criaram o
objeto grafico. Ndo é o objetivo das férmulas serem os algoritmos
mais eficazes ou corretos do ponto de vista matematico, mas
representam um dos caminhos para a representagdo que, enquanto
autora, escolhi. Se na primeira infografia as operagdes matematicas
mostraram ser relativamente simples, o mesmo nao se aplica a
segunda. Apesar de nao ser impossivel tratar 44 produtos sem
recorrer a programacao, representar graficamente valores como
22,89 aumenta consideravelmente a propensao ao erro. Outro fator
a ter em consideragdo é o tempo, ambas as formas teriam de chegar
a uma resolu¢do matemadtica, no entanto escrever os algoritmos
em forma de c6digo teve uma duragdo maxima de 30 minutos e o
programa desenhou os 44 contentores em questdes de segundos.
Ao recorrer apenas as capacidades de um designer implicaria muito
mais tempo e, novamente, uma consideravel facilidade de cair no
erro, tanto matematico como grafico.

Fig.49 - Representacao grafica do
produto realizada em processing
Fonte: Autor

Alegenda comega sempre no meio do produto para reforgar

a posicdo da data de origem. O rebordo do contentor corresponde
a categoria do produto. Esta encontra-se legendada no cargueiro
como metafora das comportas de visualizagio, no entanto

este atributo ndo se encontra representado da maneira mais

clara e eficaz.
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Cada cor corresponde a um idioma, este esta identificado no
canto esquerdo superior de alguns contentores. Os principios
de Tufte(2001) foram levados em considera¢do quando alterei
a cromaticidade dos idiomas. O posicionamento dos produtos
permite uma percecdo imediata dos picos de origem dos
produtos portugueses.

A parte inferior do cartaz engloba informagdes sobre o nimero

total de visualizagcOes e o niimero total de visualizages por idioma.

- Produtos Portugueses

2.1.6.2 Cartaz

Aleméo

Fig.51 - Legenda do idioma
Fonte: Autor

Fig.52 - Centralizacao de produtos
Fonte: Autor

Fig.53 - Nimero total de visualizagdes
e representacao grafica percentual
Fonte: Autor

Fig.54 - Cartaz PIN IT PORTUGAL
Fonte: Autor

O projecto fez parte da lista dos
4 nomeados para a categoria
“Inovagé&o pelo Desenho”, na
gala de Design “And the Winner
Is ‘16".

https://vimeo.com/191588082
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2.1.7 Niveis de Informacao

Um dos objetivos chave da minha proposta era representar
diferentes niveis de informacdo que promovam a redugao da
carga de cogni¢do humana necessaria para a leitura da infografia.
A anilise foi feita recorrendo ao modelo de processamento visual
humano de informacdo, desenhado por Colin Ware(2004). Este
tépico foi abordado previamente no capitulo anterior. O modelo
divide-se em trés estagios:
e Processamento paralelo:
Nesta fase sdo extraidas as caracteristicas graficas basicas.
Relativamente ao “Pin It Portugal” existe a percec¢do de
diferentes cores, da forma retangular e de uma concentragio
de informacdo no lado direito do cartaz.
o DPercecdo de padrdes:
A segunda fase identifica a relagdo entre os conjuntos de cor e
respetivo significado, perceciona padrdes como por exemplo a
data que tem o maior niimero de produtos associados e/ou a
regido que tem o0 menor numero.
e Processamento Sequencial Dirigido:
Este é o nivel mais elevado de percecio, nesta fase apenas
focamos a nossa atengdo no que nos suscitou interesse.
Passamos a questionar-nos sobre particularidades e através
de uma consulta sequencial a nossa meméria, respondemos.
Sera que o terramoto de Lisboa influenciou a criagdo de novos
produtos? Este é um exemplo de uma questdo que surge nesta
fase do processamento de percecédo visual humano.

Concluindo, ao atribuir diferentes dimensdes e atributos

aos elementos do cartaz criam-se niveis de informacio. Este
método faz com que o proprio leitor decida a profundidade de
informagdo que quer extrair. Ao atingir o tltimo nivel do modelo
de percegido, podemos especular que o leitor comega a transformar
conhecimento em sabedoria. Para Shedroff in Wurman et al.

(ed.) torna-se util entender que caracteristicas sdo analisadas
primariamente de forma a facilitar a comunicacio de dados que
devem ser apreendidos de forma répida e efetiva. (2001)
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2.1.8 Sintese

O desenvolvimento destes dois cartazes recorreu a experimentagio
grafica, a observacdo e andlise de dados e ao questionamento
estrutural e conceptual das decisdes tomadas. A manipulagio
algoritmica de dados quantitativos em representacOes graficas
garantiu o rigor e exatiddo da informagio apresentada. O olhar
critico do design interpretou a amostra e o contexto através

da sua competéncia grafica, podemos refletir sobre o papel de
mediacdo que o design adquire entre o pensamento qualitativo

e quantitativo. A utilizacdo de novas ferramentas (neste caso, a
programagdo) permite a criagdo de novas imagens, novos métodos
que partilham o objetivo comum de alcangar o conhecimento. O
cruzamento de competéncias que correlacionam, quando usadas
em conjunto e com a consciéncia do beneficio individual de cada
uma, otimiza o ato de criagdo infografico. Durante o processo de
desenvolvimento projetual, recorri diversas vezes a metodologia
de Ben Fry(2004, p.12), 0 dinamismo aplicado em fases como
“represent” tornou-se claramente ttil quando surgiram novas
hipdteses de representagdes graficas que conduziam a novas
pesquisas.
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2.2 UAtec

Otimizacao da propriedade intelectual

2.2.1 Introducao

Desde sempre que o homem procurou formas de registar
informacdo, a datar os frescos nas cavernas até as primeiras
disquetes criadas. A quantidade de dados que atualmente navegam
no mundo cibernético é de um volume impossivel de absorver.

A internet tornou-se tdo abrangente e sofisticada que com a
explosdo de informagdo foram, também, criados novos meios de
armazenamento. Em 1963 nasceu a cassete, criada pela empresa
Philips, provinha com uma capacidade de 1,2 megabytes, 30 anos
depois apareceu o CD-R com 700 MB de armazenamento. No ano
2000, surgiram os cartdes SD, ampliadores de memdria, capazes
de reter uma grande quantidade de dados em um pequeno espago,
atualmente podemos usar a CloudStore, que ndo tem limites de
armazenamento e sendo uma tecnologia nio fisica que interliga a
informagdo através da Internet, podemos aceder a qualquer hora
e em qualquer lugar. Parafraseando Nathan Shedroff in Wurman
et al., atualmente a nossa sociedade comete o erro de misturar
dados com informacéo. (2001, p.15) Esta mudanga na qualidade

e quantidade de dados, criou uma necessidade de identificar
informacéo e eliminar o ruido da mesma para produzir insight.

“Insight is information that is not only new to us but
transforming of our thoughts, not just helpful or in forming
about the subject matter,but applicable to our concerns, our

lives, and other subject matter.”
Wurman et al.(2001, p.23)

Insight é a forma mais alta de compreensdo, numa era em que

ndo existe tempo para extrair as curiosidades e noticias com que
nos identificamos no dia-a-dia, é urgente que haja uma forma
personalizada e interativa para acedermos a esses dados. Por forma
a explorar os temas anteriormente descritos propus a realizagio

de uma aplicacio que através do design reinvente a apresentagao,
comunicacio e que faga uso da programacio para analisar, filtrar e
organizar os dados.
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Surgiu a oportunidade de cooperar com a UAtec, otimizando
quantitativamente e qualitativamente através da programagdo e do
design a comunicagio da propriedade intelectual.

2.2.2 A UAtec

2.2.2.1 0 que é a UAtec?

Interpretando a defini¢do proposta pela Ua, a UAtec (Unidade

de Transferéncia de Tecnologia da Universidade de Aveiro) foi
constituida em 20006, com o objetivo de se tornar um mediador
exemplar entre a Universidade de Aveiro e o mundo empresarial
nacional e internacional. O propdsito passa pela criagao,
divulgagdo e transferéncia de conhecimento/tecnologias através da
protecdo e gestao de direitos, valorizagdo e exposi¢do comercial,
fortalecimento da relacdo universidade/empresa e a promogao

do empreendedorismo académico na criagdo de empresas.
(Universidade de Aveiro [UA], 2016)

2.2.2.2 Reunioes

No inicio do projeto foram realizadas duas reunides para definir o
objeto e objetivo de trabalho.

12 Reuniao
14 de Novembro de 2015

Participantes: Rui Costa e Diana Bernard Diana Bernand

Gestora de projetos da UAtec.

A primeira reunido contou uma breve descri¢do do que representa
institucionalmente a UAtec e, também, com a apresentagdo

das minhas capacidades enquanto designer e programadora.

O propésito da reunido era prever como se podia interligar as
minhas competéncias com os interesses da UAtec. Apds a UAtec
demonstrar interesse em colaborar foi marcada uma segunda
reunido com o coordenador da unidade José Rainho para a
defini¢do de objetivos mais concretos.

2° Reuniao

17 de Novembro de 2015

Participantes: Rui Costa, José Rainho e Diana Bernard ) )
José Paulo Rainho

Coordenador da Unidade de

. o . . § A Transferéncia de Tecnologi

Apds uma primeira reunido onde foi possivel perceber as valéncias """ 68 Tecnoiogs

desta instituicdo, explorou-se as vdrias vertentes onde a UAtec

precisava de melhorar o processo de comunicag¢do de dados. O

coordenador José Rainho, prop0s trés projetos que interligavam o
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design e a programacao.

1° Comunicar a UAtec
Representacdo visual de dados relativos a propriedade intelectual
da UAtec, como por exemplo graficos com dados evolutivos dos
projetos da instituicdo, acesso rapido por outros a esses graficos,
entre outros. Indicadores a ter em atencgio;

» Importancia de certos dados serem apresentados;

o Consisténcia visual/coeréncia;

o DPartilha de informacio;

e Acesso aos dados;

2° Comunicacgao de inovacao/ideia de negocio/cooperacao
Plataforma web com formulario que tem como fungéo a recolha de
novos projetos que ambicionam trabalhar com a UAtec.

3° Processos
Plataforma web que apresenta visualmente o estado de cada
processo da UAtec. Categorias:

 Verifica¢do do estado;

¢ Intervenientes;

o Data de registo;

« Data de concessdo, entre outros;

Apés andlise em conjunto com o meu orientador Rui Costa,
definimos que a proposta mais indicada foi a “Comunicar a

UAtec”, visto ser a mais motivacional de através do design e da
programagao realizar um projeto com capacidade de interligar
agentes internos e externos. Torna-se claro, que a produgio de
um artefacto digital e dindmico que impulsione a partilha de
conhecimento é fundamental na promogio e valoriza¢do da
unidade de transferéncia de tecnologia da Universidade de Aveiro.

2.2.2.3 Metodologia e Objetivo

“We have to give ourselves permission to seek out and accept
only that information which applies to our interests with a

heavy focus on interest connections.”
Wurman et al.(2001, p.xxviii)

“The main problem in designing a visual representation lies
in creating visual mapping that, on the one hand, faithfully
reproduces the information codified in the data and, on the

other, facilitates the user in the predetermined goal.”
Mazza (2009, p.24)
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Riccardo Mazza no seu livro “Introduction to Information
Visualization”(2009, p.25) descreve um processo de cinco passos
que devemos ter em consideragdo na representagdo visual de
informacao.

1) Definir o problema;

2) Definir que dados devem ser apresentados;

3) Definir as dimensdes necessdrias para representar os dados;

4) Definir a estrutura dos dados;

5) Definir a interagdo necessdria para a visualizagdo;

Esta metodologia é explorada no inicio da proje¢do da
representacdo visual, no decorrer do processo foram adotados
novos métodos, como o de Ben Fry que complementa o de Riccardo
Mazza. Um dos objetivos deste capitulo é a criagdo de uma
ferramenta de visualizagio de informagio que possa ser adaptada a
qualquer tipo de dados. A propriedade intelectual da UAtec tornou-
se 0 meio para um proposito maior.

2.2.2.4 Comunicacgao atual da UAtec

“The purpose of visualization is insight, not pictures.”
Card, Mackinlay e Shneiderman (1999)

A estratégia delineada para o desenvolvimento da aplicagao
infografica comega com uma andlise de conceitos explorados,
agentes envolvidos e da atual comunicagdo da instituigdo.

Propriedade Intelectual

O website da Universidade de Aveiro, identifica que a propriedade
intelectual da UAtec foca-se na valorizagdo comercial dos produtos
e/ou servigos criados, efetuando o registo, a gestdo e a manutengio
de direitos das seguintes categorias:

» Invengoes: patentes e modelos de utilidade;

« Sinais distintivos do comércio: marcas, logétipos, indicagao

geografica, denominagdo de origem e recompensas;

o Design: desenhos ou modelos;

o Obras: direitos de autor;

Publico Alvo

A UAtec é um mediador entre o campus e o mundo empresarial.
Entreliga alunos, docentes, investigadores e investidores, como
tal a comunicagdo deve abranger as caracteristicas deste publico.



Fig.55 - Pagina inicial da UAtec
Fonte: http://www.ua.pt/UAtec/

Apesar de ser a pagina da UAtec,
relativamente a mesma s6 existe
informacdes sobre a prépria no
menu horizontal, situado no topo
da pagina, e na lateral esquerda.
Navegacdo do menu: Propriedade
Intelectual; Empreendedorismo;
Valorizagao; Inovagao.

A lateral esquerda, apresenta:
Sobre a UAtec; Préximos eventos;
Concursos; Contactos;

Fig.56-57 - Navegacao desde a
propriedade intelectual ao portefélio
Fonte (fig.56-57): http://www.ua.pt/
UAtec/
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Definicao da problematica

A U.A., como a prépria menciona através do respetivo website,
pretende aproximar e instigar o interesse de agentes externos

a instituicdo. Até ao ano 2016 foram registados 579 projetos na
Unidade de Transferéncia de Conhecimento, expondo a clara meta
de os valorizar comercialmente e de promover a comunicagio
interna e externamente. A apresentagio desta informacio deve

ser clara e precisa, de forma a promover o empreendedorismo
académico através da criagdo de empresas e tecnologias.

Analise grafica e contextual

A reflexdo sobre a missdo da instituicdo, o publico-alvo e a
problemadtica em que se insere, tornou determinante a andlise
grafica e contextual da atual comunicac¢do da UAtec, de forma a
posteriormente definir o que deve otimizado.
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Denota-se um cuidado com a promogio das suas tecnologias,
processos e competéncias, existe um esfor¢co em dar a conhecer as
suas capacidades enquanto institui¢do englobando varios agentes
como alunos, investigadores, empreendedores e empresarios.

NV TR v

empreendedorismo  valorizagdo ~ inovagdo

>
-

> | direitos de autor
o

Ao acedermos ao menu horizontal do website, sdo apresentadas 5
categorias na hiperligacio propriedade intelectual e, no portefélio,
temos acesso as categorias da mesma: “direitos de autor”,
(3 » o« » [$3 ”»

patentes”, “desenhos” e “marcas”.
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s [ UiEEC o g f Buatec ?@
, & , @

propriedade Intelectual empreendedorismo  valorizacio || Ingvacso propriedade intelectual empreendedorismo  valorizagio Imwaﬁn

Direitos de Autor Patentes

0s direitos de autor protegem as criagdes intelectuais do dominio literdrio, cientifico Uma patente consiste em um direito exclusivo que se obtém sobre uma invengo, isto &,
artistico — ou obras —, quaisquer que seja o género, a forma de expressdo, o mérito, o sobre uma nova solugdo para um problema téenico especifico. Este titulo juridico confere
modo de comunicagio ou o objectivo. Deste dmbito esto excluidos, por si e enquanto 20 titular o direito exclusivo de explorar a invengio — durante um determinado periodo
tais, ideias, processos, sistemas, métodos operacionais, conceitos, principios & de tempo e em um determinado territdrio, de acordo com a respetiva legislagdo -,
descobertas, permitindo impedir terceiros de usar, produzir, fabricar, vender efou explorar a invengdo,

. sem o consentimento do titular.
A Universidade de Aveiro efetuou, até & data, 65 registos de direitos de autor, 0s quais

foram alvo de deferimento peio IGAC. Até ao momento, a Universidade de Aveiro depositou 188 pedidos de patentes nacionais
e internacionais.

propriedade intelectual empreendedorismo  valorizaciio || Ingvacio propriedade intelectual empreendedorismo  valorizacio | Inovagiio

Desenhos Marcas

Um desenho ou modelo protege, seja parcial ou totalmente, as caracteristicas Uma marca é um sinal que identifica e distingue produtos ou servicos dos demais. A
relacionadas com a aparéncia de um produto — como linhas, contornos, cores, forma e capacidade distintiva constitui um critério obrigatério para a concess3o de uma marca, a
textura —, ou com os materiais desse produto e da sua ornamentagdo. qual tem a duragdo de 10 anos, renovével por iguais periodos.

A Universidade de Aveiro efetuou, até a0 momento, 23 pedidos de desenhos ou Existem diversos tipos de marcas, entre elas:

modelos, que se encontram concedidos e vigentes. + marcas nominativas: compostas apenas por elementos verbas;

- marcas figurativas: compostas apenas por elementos figurativos;

« marcas mistas: compostas por elementos verbais e figurativos;

* Marcas Sonoras: CcoMPpostas por sons;

« marcas tridimensionais: compostas pela forma do produto ou da respetiva
embalagem;

+ marcas compostas por slogans: constituidas por frases publicitrias.

Até a0 momento, a Universidade de Aveiro tem vigentes 307 marcas e log6tipos.

Fig. 58-61 - Pagina individua

Ao acedermos a Direitos de autor, é apresentado uma breve sobre as categorias da proprie
s ~ : : intelectual
descri¢do do tema em questdo e a quantidade total de registos do Fonto (fig.58-61);

mesmo. Para as restantes categorias da propriedade intelectual http://www.ua.pt/UAtec/
o modelo repete-se, descrigdo do conceito e quantidade total Acessado em 0612016
de processos. Analisando a hierarquizac¢do da informacio,
visualizamos em primeiro lugar as seguintes categorias:

e Servigos: Servicos a prestar;

« Processo: Processo de aceitagdo e regularizagio do projeto;

o Formularios: Formuldrios de submissdo para integrar na

instituicdo;

o Documentos: Guias de processos;

o Portefdlio: Direitos de autor; Patentes; Desenhos; Marcas.

Ap0s reflexdo sobre o conteddo apresentado pela instituicdo,
denoto que a pertinéncia da informagdo ndo é adequada, seria
expectavel uma resposta mais detalhada para cada uma das
categorias. Ndo é possivel, além da descri¢do de cada um dos temas
e o numero total de registos concluidos, obter qualquer dado
quantitativo ou qualitativo. O que dificulta uma comunicagao
eficaz entre a UAtec, docentes, alunos e futuros investidores.
Graficamente ndo existem dados mensuraveis representados,
apenas texto. A navegac¢do que é necessaria para chegarmos a



Fig.62 - Pagina “Sobre a UAtec”
Fonte: http://www.ua.pt/UAtec/

Ambiente e Ordenamenito
Ana Paula Gomes

e-mail: pgomes@ua.pt
ext: 226

telf: 4351 234 370 349

Biologia

Artur Alves

e-mail; artur.alves@ua.pt
ext: 2273:

telf: +351 234 370 766

Fig.63 - Exemplo da estrutura de
apresentacao da “equipa”
Fonte: http://www.ua.pt/UAtec/

2 | Exercicio Projetual - UAtec

informacio sobre o portefélio niio é a mais intuitiva e clara. E
necessario percorrer varios niveis de informagdo, ndo consecutivos,
desde o acesso a pagina da UAtec até a informagdo unitaria da
propriedade intelectual.

Sobre a UATEC

sobre a uatec
préximos eventos
concursos
contactos

alunos
investigadores -
empreendedores » apresentagio » equipa
empresérios > pivots uatec » projetos uatec

> factos & nimeros  » comunicago sodial

portefbiio de tecnologias
plataformas tecnolégicas
competéncias & servicos

fags itma anualzacio 3 14-01:2016
links (iteis

No que diz respeito a navegacio realizada no extremo lateral
esquerdo, temos acesso, apos selecionar “sobre a UAtec” as
seguintes hiperligacoes:

e Apresentagdo;

o Pivots UAtec;

e Factos & Numeros;

e Equipa;

e Projectos UAtec;

» Comunicagdo social;

No link “apresentagdo” esta descrita a historia da UAtec, os seus
objetivos e missdo. Esta refor¢ada a ideia de que a universidade
¢ uma instituigdo inovadora e pioneira relativamente ao
empreendedorismo e a transferéncia de conhecimento que
posteriormente se converte em valor econémico.

A pagina “Pivots UAtec” contém contactos dos representantes dos
departamentos da Universidade de Aveiro, Escolas Politécnicas,
Laboratorios Associados, Plataformas Tecnoldgicas e Unidades de
Interface, constatando que existem varios pontos de contacto e
cooperagdo entre os mesmos.

A hiperligacdo “Factos & Niimeros” contém uma descri¢do da missdo
da UAtec, bem como, graficos quantitativos sobre os projetos de
investigacao. Identifica-se como um apoio na transferéncia de
tecnologia para a Universidade de Aveiro e um importante vinculo
para o envolvimento da instituicdo com projetos de investigagao
em consdrcio. Sendo o objetivo testemunhar o seu contributo
tecnoldgico e a transferéncia de conhecimento, as representagoes
visuais ndo respondem as diferentes necessidades de informacao,
tornando-se pouco pertinentes.
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Fig.64 - “Factos & nlimeros”
Fonte: http://www.ua.pt/UAtec/
factos_numeros

U RS TR TN Ced] BRK 4 ) RSB UN Gy
{F A\ > N opa Y A ¢
& 5 & Tuniversidade de aveira Uat uridaa do barsferinca PN

7 ¥ N :

propriedade intelectual

m factos & nameros

2 Desde 2006 que a UATEC presta apoio 2 UA, no que diz respeito a atividades de
universidade transferéncia de tecnologia, funcionando como facilitador nas relagdes UA-Empresas-
Hl de aveiro Sociedade e como catalisador da atividade econdmica. Neste contexto, a sua atividade
ol contribuiu para a boa posicio da UA no ranking nacional em termos de patentes
registadas, para a criagdo de vérias spin-offs, para a formagdo de mais empreendedores,
bem como para o envolvimento da UA em numerosos projetos de investigagio em
consbreio & prestagso de servigos.

sobre a uatec
préximos eventos
concursos

contactos
272 invengBes (nscinais e intemscionais)
alunos

Investigadores:

empreendedores + 51 empresas criadas
empresirios

P 2006

portefdlio de tecnologias

Tl e 2013 + 43 tecnologias licenciadas
competéncias & servigos

s 840 formandos em formagdes de empreendedorismo
links (iteis ( 3¢Bes canjuntas com outros parceiros)

11,9 M € em projetos com empresas

Registo de Direitos de Propriedade Intelectual 1994-2013
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Na pagina “Factos & Niimeros” somos confrontados com alguns
dados numéricos, no entanto, estes ndo transmitem conhecimento
pela forma como estido desenhados e pela informagdo
disponibilizada. E assumida uma representagiio visual estdtica que
ndo permite qualquer intera¢cdo com os dados expostos e, enquanto
utilizadora, tenho questdes sobre os mesmos:

e Que areas registaram mais marcas?

e Quais foram as condi¢des para a criagdo de empresas?

» Os novos empresarios sdo alunos ou antigos alunos da

Universidade de Aveiro?

Uma infinidade de questdes que nio sdo atendidas pela informacéo
disponibilizada. No segundo grafico denota-se uma incoeréncia
entre o titulo “registo de direitos de propriedade intelectual” e o
conteudo da informagdo (numero de pedidos de propriedade
intelectual), alguns pedidos ndo sdo concluidos ou sdo recusados
logo, registo e pedido nio sdo sinénimos. Existe falta de rigor na
apresentacgdo dos dados, um dos graficos contém erros ortograficos
e outro, linhas vermelhas em algumas palavras.

No geral, a falta de descri¢do dos assuntos expostos torna dificil a
compreensdo dos mesmos, bem como a sua comunicagdo. Dados
que sdo representados no mesmo grafico, devem pertencer a
mesma categoria de forma a manter o rigor e a coesdo visual. As
cores que no primeiro grafico sdo representativas de um tdpico,

no seguinte, as mesmas, representam outra categoria. A dimensao
dos graficos é diferente entre eles, “Tecnologias Licenciadas por
modalidade de protecdo 2006-2013” tem maior destaque devido ao
espaco ocupado e nio a pertinéncia de contetido.

A péagina “Equipa” contém os contactos dos membros da
organizagdo da UAtec. A pagina “Projetos UAtec” apresenta alguns
dos projetos parceiros da UAtec, comprovando a boa prética

de cooperagio entre diferentes produtores de conhecimento e
tecnologia. Concluindo a navegacio, a pagina “Comunicagio
Social” divulga os derivados assuntos: Eventos realizados,
Suplemento economia em parceria com o jornal Didrio de Aveiro,
Galeria de imagens e Galeria de videos.

Sintese

Desde ja podemos apontar que a UAtec detém um portefélio
intelectual complexo e completo, no entanto a sua comunicagio
carece de um sistema claro e rigoroso. Nao expor o portefélio de
forma adequada retira valor e reconhecimento, descredibilizando a
competéncia da unidade de tecnologia da Universidade de Aveiro.
Os utilizadores ndo estdo aptos para a interagdo com dados brutos
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estes sdo matéria para a producio de informagio e conhecimento,
que pode ser consolidado com a alianga entre o pensamento
qualitativo, um olhar critico do design, e o pensamento
quantitativo, que recorre a programagdo como auxilio no
tratamento e representacio imediata e eficaz de dados.

2.2.3 Casos de Estudo e Precedentes

Posteriormente a andlise da comunicagdo atual da UAtec, foi feito
um levantamento de projetos que detém caracteristicas essenciais
para uma ferramenta de visualiza¢ido de dados. Alguns dos critérios
usados para a selecdo dos projetos foram: ter uma extensa base
de dados, serem infografias dinimicas e interativas, coeréncia
visual e informacio capaz de produzir conhecimento. Os projetos
selecionados foram:

e Visualizing Territorial Open Data;

o What the World Eats por Fathom;

e Design de uma ferramenta de visualizagdo de informagdo:

representagdo dos portefdlios tecnoldgicos da UAtec;

- 2.2.3.1 Visualizing Territorial Open Data
Projetado por Density Design em 2012

[N I — ]
2= —
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_:

http://www.densitydesign.org/

Density Design é composto por uma equipa de designers
de informacdo pertencentes ao Politecnico di Milano.
Focam-se em fendmenos sociais, organizacionais e
urbanos complexos, produzem métodos e ferramentas
de visualizacdo eficazes para explorar a natureza de
questdes complexas. O objetivo passa por potencializar
a visualizagdo de informagao e fornecer artefactos
visuais inovadores que formem raciocinios.

A infografia em questdo, é uma colabora¢io entre o DensityDesign
e o CSI Piemonte (agrupamento de varias administragdes publicas
que se concentra no desenvolvimento de projetos de comunicagido
de informacio e tecnologia, para o setor ptiblico). Esta institui¢do
trabalha com dados abertos, o que possibilitou a coparticipacdo
da equipa Density Design, este explorou a informagdo de forma a
criar duas abordagens visuais diferentes: a primeira representa
visualmente 50 anos de histéria das fazendas e vinhedos em
Piemonte e, a mais densa onde foram produzidas 3 interfaces
interativas, explora dados sobre o nivel de conectividade

da administracédo publica, dos servigos online da escola e da
conectividade da Internet em toda a regido de Piemonte.

Fig.65 - Logétipo “Density Design”
Fonte: www.densitydesign.org/.
Density Design, 2012. Acessado
em 05/2016.
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Fig.66 - Esboco gréfico da aplicacao
Fonte: http://www.densitydesign.org/re-
search/visualizing-territorial-open-data/

AZIENDE E VIGNETI - 50 ANNI DI STORIA
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Fazendas e vinhedos em Piemonte: 50 anos de histéria

Os dltimos 5 censos de agricultura foram a base para, o estudio
Density Design, construir uma narrativa simples que permite a
qualquer cidaddo compreender e avaliar as mudangas ocorridas em
Piemonte entre 1901 até aos dias de hoje. Abordam questdes como:
« A quantidade de superficie territorial que é dedicada a
produgio agricola e a sua situagio atual;
« Quanta dessa superficie estd dedicada a vinha e a sua
evolugio;
e Que tipo de produgio as fazendas de Piemonte fazem e a
sua evolugio;

Em colaborag¢do com o CSI conseguiram recolher dados mais
consistentes, formando até 3 bases de dados. Criaram 2 interfaces
interativas que funcionam através de operagoes similares para
manter a coeréncia e facilitar a navegagdo para os utilizadores.
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Fig.67 - Pagina inicial da aplicacao
Fig.68 - Pagina sobre a superficie
agricola utilizada

Fig.69 - Pagina sobre a superficie
agricola com vida

Fonte (fig.67-69):
http://www.densitydesign.org/research/
visualizing-territorial-open-data/
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Graficamente o mapa (fig.67) é a exibicdo principal, com a
possibilidade de fazer zoom, a navegagdo temporal tem o propésito
de exibir padrdes e permite manipular diretamente o ano. Ambos
tém graficos adicionais que auxiliam na comparacdo e na percecdo
evolutiva. Hierarquicamente explora-se primeiro a regido, de
seguida a provincia, municipios até atingir os elementos singulares.
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Servicos online das escolas

' LE SCUOLE ON LINE 2011
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Esta aplicagdo mostra toda a gama de informagdes e servigos

que cada escola da regido inclui no seu website. Relativamente ao
seu funcionamento podem ser filtradas por tipologia (institutos
privados e publicos) ou por nivel de ensino (primario, secundario,
universitdrio,...). As escolas publicas estdo representadas através
de um circulo e referenciadas na parte inferior do ecrd com a soma
do nimero de instalagdes. O ecrd na lateral direita representa os
servigos ativos para cada nivel (Regido, Provincia, Cidade, Escola)

bem como dados estatisticos.

Conectividade da Administracao Publica

A area de interagdo sobre a
conectividade da administracdo
publica em regides, provincias

e cidades, tem um layout muito
semelhante a aplicagdo anterior,

no entanto representa toda a gama

de informagoes e servigos online
disponiveis nos sites de Piemonte.

Os dados podem ser filtrados através
do ano e, como acontecia na infografia
anterior, a soma dos servigos
encontra-se no grafico inferior

do ecrd. O grafico estatistico de barras
situado na lateral direita do ecr3,
representa os servicos ativos para cada
camada exibida.

Fig.70 - Ecra referente aos servicos
online das escolas

Fonte: http://www.densitydesign.org/re-
search/visualizing-territorial-open-data/
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Fig.71 - Ecra referente a conectivi-
dade da administracao publica

Fonte: http://www.densitydesign.org/re-
search/visualizing-territorial-open-data/
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Conexao com a Internet em Piemonte

O seguinte ecri de interagdo, explora a conectividade da

regido e fornece informagdo sobre os setores censitarios e a
velocidade nominal e real. Como o tema é menos intuitivo que os
anteriores, foi criado algumas comparagdes tteis que melhoram a
compreensdo do mesmo: A velocidade da internet é representada
visualmente pelo tempo de download de um .mp3 com 5 megas e de
um filme com 700 megas.

filtra per tipologia:
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Fig.72 - Ecra referente aos servicos de
conexao a internet em Piemonte

Fonte: http://www.densitydesign.org/re-
search/visualizing-territorial-open-data/

Fig.73 - Ecra Zoom sobre a descricao
da conexao a internet.

Fonte: http:/labs.densitydesign.org/
CSI

Consideracgoes

Ao analisar esta aplicagdo torna-se claro que manter a coeréncia
visual entre interfaces representa um papel importante, esta opgao
permite ao utilizador ndo aprender novas formas de navegagao
por cada tema que pesquisa. Existe uma regido central onde a
maioria dos dados estdo representados, ocupando grande parte

do ecra. A aplicagdo de filtros facilita a pesquisa, esta pode-se
adequar mais facilmente ao interesse de cada utilizador, o mesmo
se aplica aos graficos adicionais usados que permitem estender o
seu conhecimento, caso se interesse. Existe sempre uma referéncia
temporal que pode ser controlada pelo utilizador, fornece uma
perspetiva tinica da evolugdo de cada tema. Quando o tépico

que ¢é tratado ndo é de facil compreensio, a equipa do Density
Design forneceu formas de comparagdo mais comuns com a nossa
atualidade e estilo de vida.

A contextualizagdo e descrigdo da andlise grafica, torna-se
importante na medida em que, ao avaliar o que identifico como
bem-sucedido ou menos bem, sera aplicado ou evitado no
momento do desenho da aplicagio referente a UAtec.
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2.2.3.2 What the World Eats
F Projetado por Fathom Design em 2014

http://www.fathom.info

Fathom Design é uma equipa especializada em
comunicar, criar ferramentas e educar. Investigam
dados, conectam padrdes e criam uma narrativa que
tem como foco a tradugdo de dados em conhecimento.
Através de interfaces intuitivas e ferramentas
especializadas reduzem a complexidade da informacao.
Oferecem estratégia de clientes e recursos para resolver
problemas de comunicagdo e ddo aulas em instituigoes.
Um dos integrantes desta equipa é Ben Fry, que em
2011 ganhou o prémio nacional de design de interagao.
llustrou artigos para o The New York Times, New York
Magazine e foi considerado um dos 50 designers mais
influentes pela Fast Company.

O projeto What the World Eats demonstra, através de uma
infografia dindmica e interativa, que o que comemos depende,
também, de onde vivemos. O projeto foi criado para a National
Geographic e compara dietas e padroes de consumo de varios
paises a partir de 1961. A transformacao de dados brutos em
conhecimento e raciocinio aplica-se a missdo da comunicagio da
propriedade intelectual da UAtec.

D What the World Eats ¢ 713083

Daily diets vary considerably
around the world. Select

Dairy & Eggs

different countries or regions to
see how consumption patterns
have changed in the last 50
Click on to
understand the quantities of
food consumed per person in
each place. Alternatively, view

the breakdown by to

measure how that balance of

‘World
Daily Calories
2870

- 00

India Brazil

food translates into fuel and
energy. Percentages in the pie

chart reflect the proportion of
cach item in the overall diet. t) t}
Grain

2011
. . 9 H

Analisando de forma geral o contetdo gréfico da infografia, a
lateral esquerda contém uma descri¢do sobre o que acedemos;
existe um registo temporal; o grafico central é circular e o centro
deste contém informacdo; existem diferentes filtros de informacao:
Dieta diaria (Calorias por pessoa/Gramas por pessoa) e consumo de

Fig.74 - Logétipo “Fathom Design”
Fonte: www.fathom.info
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Fig.75 - Ecra inicial da aplicacao
“What the World Eats” - Calorias por
pessoa

Fig.76 - “What the World Eats” -
Gramas por pessoa

Fonte (Fig.75-76): http://www.
nationalgeographic.com/what-the-
world-eats/ Fathom Design, 2014.
Acessado em 05/2016.

Nos ecras esta representado
a alteracao de calorias para
gramas, conduzindo a ideia
de que o nimero de calorias
nem sempre é proporcional a
quantidade de alimento que
ingerimos.
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Fig.77 - Timeline dindmica e interativa

Para possibilitar a comparacao
da evolugao, foi utilizada

uma timeline que concede ao
utilizador liberdade total para
alterar o0 ano ou para carregar no
play ,que gera uma animagao
desde 1961 a 2013.
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Fig.78 - Consumo de carne por
pessoa em Gramas.

A aplicacao tem vérios filtros
para aprimorar a pesquisa a
necessidade de informagao de
cada utilizador.
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Fonte (Fig.77-81): http://www.na-
tionalgeographic.com/what-the-world-
eats/ Fathom Design, 2014. Acessado
em 05/2016.
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carne (calorias por pessoa/gramas por pessoa/total de toneladas);
opg¢éo de partilha do projeto; graficos adicionais comparativos

na lateral direita da aplicagdo. O projeto compartilha uma visio
pormenorizada dos consumos nacionais de alimentos e de carne
por pessoa. O facto de ter englobado o consumo de carne permite
ao utilizador adquirir conhecimento sobre os sistemas econdmicos,
agricolas e politicos do pais.

Os dados foram recolhidos pela Organizacdo para a Alimentagio e
Agricultura das Nag¢des Unidas (FAO), documentam e apresentam
a produgio de alimentos, consumo, comércio, emissdes e outros
indicadores agricolas.

India Calories per Person

Indid's primarily vegetarian
diet has changed very little
considering the country’s ety
population has more than bakry 85255

doubled in the last 50 years
Alongside the growth of
India's economy, the
consumption of dairy cggs,
and produce has increased
more than twofold.

- ‘o No
Fig.79 - Selecdo do pais India - método comparativo

Existe a possibilidade de apenas selecionar um pais e ver em
pormenor as caracteristicas alimentares do mesmo, tendo sempre
disponivel a comparagao com os restantes paises na lateral
direita da aplicacéo.
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Fig.80 - Selecao da categoria “Grain”

Fig.81 - Selecao “Wheat” dentro da categoria “Grain”

A porcao de cada categoria de alimentos é representada pela
quantidade de espaco que ocupa e, num nivel mais profundo

de informac&o, obtemos a quantidade individual do alimento
selecionado. (fig.80) Refletindo, percebemos que os cereais, que
s@0 mais acessiveis economicamente, constituem uma parcela
maior nos paises em desenvolvimento, enquanto os outros tém
uma alimentagao mais diversificada.
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Consideracgoes

A informagao disponibilizada por niveis facilita a navegacdo do
utilizador, assim, os dados sdo de certa forma, personalizados ao
seu proprio interesse. A possibilidade de comparar imediatamente
dados com o pais que selecionamos permite produzir
conhecimento, levantando questdes que uma representagdo sem
esta vertente ndo ia conseguir de uma forma tdo imediata.

O registo temporal mostra de forma clara a evolugio do consumo.
A descricdo presente no lado esquerdo faz um pequeno resumo
sobre o objeto selecionado e, em alguns casos, mostra curiosidades
que nos ajudam a entender os consumos daquela regido.

2.2.3.3 Design de uma ferramenta de visualizagao de
informacao: representacao dos portefélios tecnolégicos
da UAtec

Projetado por Catia Pereira em 2013

O documento mencionado insere-se na pratica projetual da
visualiza¢do de informagdo. Foi desenhada uma ferramenta
interativa que permite a visualizagdo dos contetudos
tecnoldgicos produzidos academicamente. Este artefacto atua
como um mediador entre a Universidade de Aveiro e o tecido
socioecondmico. Relativamente ao design da ferramenta foi
projetado para uma interface mével e um website.

Este projeto, atualmente, encontra-se selado devido a questdes
autorais. No entanto, apos ter feito um pedido pessoal a autora
da dissertacio, forneceu-me o documento para andlise. Justifico,
assim, a nao inclusio do mesmo, nesta reflexio.

2.2.4 Formulagao da hipétese

2.2.4.1 Objetivo

A andlise da atual exposi¢do dos registos da propriedade intelectual
da UAtec tornou-se essencial para definir aspetos a melhorar,
relativos a compreensio e comunicagdo da informagio. Posto

isto, existem objetivos claros: definir critérios relativos aos dados

a apresentar; aproximar agentes externos e internos da UA

(design como mediador) e criar uma infografia digital e dindmica
alimentada por uma base de dados em tempo real. A dimensao



2 | Exercicio Projetual - UAtec

projetual utiliza os dados da UAtec como objeto de estudo, no
entanto a finalidade deste é ser adaptavel a quaisquer dados.

2.2.4.2 Definicao da Interface

A defini¢do da interface desta infografia dinimica e interativa

é constrangida pelo facto de ser uma ferramenta de gestao

que primariamente é utilizada pela UAtec e que pertence a
Universidade de Aveiro. A institui¢do académica tem protocolos
definidos que instruem os agentes internos a fazer uso do website
da universidade, para promover a comunicagdo geral das valéncias
do campus. Posto isto, a interface que proponho é adaptada a web.

2.2.4.3 Organizacao da Informacao

A exploragio da organizacdo dos dados é o primeiro passo na
transformacio destes em compreensdo. Wurman et al. (2001, pp.
40-42) identifica cinco formas de organizagio (L.A.T.C.H.): Location,
Alphabet; Time; Category e Hierarchy. E importante entender que
a organizacdo que escolhemos afeta a forma de como os dados sdo
interpretados. Nathan Shedroff in Jacobson (ed.)sugere trés novos
métodos: Continuums, Number e Random, alterando a hierarquia
por Category. (1999, pp.274-277) E importante refletir, enquanto
designer de informacio, quais sdo os limites de cada método

de organizacdo para determinar a maneira mais apropriada de
apresentar dados ao publico.

Location

Quando os dados proveem de diferentes fontes e/ou locais, é a
organizagdo mais natural de ser escolhida, permite examinar e
comparar as informagdes.

Alphabet

E um método que se torna eficaz na organizagio de grandes
quantidades de informacdo, pois é de facil assimilagdo. Wurman
et al. (2001, p.41) exemplifica com a lista telefonica, pois através
deste processo organizacional abrangemos um espetro amplo
da sociedade, que podia ndo entender qualquer outra forma de
classificacdo.

Time

Este processo permite observar alteragdes, padroes, picos de
informacdo, é o método principal na representacdo de eventos
que tem duracdo fixa, como congressos ou convengoes. Pode ser
explorado em minutos, horas, dias, marcos, anos, entre outros.
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Categories

E das organizaces mais comuns, uma vez que permite que itens
semelhantes, relacionados, sejam agrupados por atributos. Este
método destina-se a organizar informagdes de importancia similar.
A forca desta organizacdo é refor¢ada quando utilizamos cor pois
permite uma melhor distingao.

Continuums

Shedroff in Jacobson (ed.) define o método como uma qualquer
comparacgdo qualitativa (1999,p. 276). A organiza¢do de dados em
continuum indica uma escala de valores que identifica os aspetos
mais importantes da informagéio.

Numbers
Trata-se de um método similar ao Alfabeto. Apenas dispdem os
dados através de uma representacdo numérica.

Randomness

Jogos relacionados com perguntas sdo a melhor forma de entender
as vantagens deste método. Sem esta forma de organizacdo a ordem
das perguntas era sempre a mesma o que tornava o jogo previsivel.

O ser humano emprega algumas destas organizagdes quase
inconscientemente. No entanto, enquanto designers devemos
explorar e compreender estas possibilidades. Ao dominar estes
conceitos reduzimos o tempo de pesquisa e tornamos mais
imediata a compreensdo. Cada organizacdo oferece um novo
ponto de vista, cada estrutura organizacional fornece ao utilizador
diferentes perspetivas e valores sobre a informagao.

2.2.4.3.1 Registos da Propriedade Intelectual

Até ao presente ano 2010, existe um total de 579 marcas, patentes,
direitos de autor e desenhos registados (UA, 20106), torna-se
explicita uma crescente necessidade de aproximacdo entre a
instituicdo e o patamar socioecondmico. A atividade da mesma,
segundo o website da UAtec, contribuiu para a boa posi¢ao

da Universidade de Aveiro no ranking nacional em termos de
registo de patentes, criacdo de varias spin-offs, formacao de
empreendedores, bem como o envolvimento da institui¢do em
iniimeros projetos de investigacdo em consoércio e prestagdo de
servigos. Shedroff in Jacobson (ed.) argumenta que uma das mais
importantes capacidades que um designer devera apreender é a
habilidade de acrescentar valor e criar experiéncias informativas
para outros. (1999). O design de informagio aborda a organizag¢io



Fig.82 - Gréfico relativo 4
ao numero de registos da
propriedade intelectual

- marcas, patentes;
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Fonte: autor
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e exposicdo dos dados; um projeto torna-se mais
cativante ao expor uma quantidade consideravel

de informacio. No exercicio projetual, devido a
preexisténcia de dados surgiu a necessidade de os
organizar e os avaliar através de critérios de selegio de
informacao, apresentados anteriormente.

Hierarquia da informacao e organizagao

Foi fornecido através da organiza¢do da UAtec um
Excel com dados sobre cada registo entre 20006 e 2016.
Devido a diferenga do tipo de dados foi necessario

hierarquizar e identificar duas categorias principais:
Propriedade Intelectual e Area Cientifica.

UATEC

Propriedade Intelectual

Departamento

Data de entrada do pedido
Numero do processo

Ano

Direitos de Autor Desenho
Numero de registo Titulo Ano
Data de entrada do pedido Nome do autor Titulo
Titulo Departamento Nome do autor
Nome do autor Data de entrada do pedido Departamento
Instituicdo/InstituicGes Nimero do processo Data
Departamento Numero de registo Data de recepgio
Estado (vigente/Caducado) Data da concessdo Numero

Data da concessdo
Estado (vigente/Caducado)

Fig.83 - Diagrama

de hierarquizacao da
propriedade intelectual
Fonte:Autor

Data da concessdo

Data da concessdo

A tabela é a recolha de todos os dados que estavam
descritos no Excel fornecido pela UAtec. Ap6s o
levantamento destes houve a necessidade de os
organizar:

1° nivel - Propriedade Intelectual;

2° nivel - Marcas, Patentes, Direitos de Autor e

Desenho e Modelo;

3° nivel - Atributos de cada categoria;

O foco desta representagio visual é otimizar a
comunicacdo da propriedade intelectual da UAtec,
por esse motivo o ponto de partida para a estrutura
de organizacio é o préprio registo da Propriedade
Intelectual, seguido de Marcas, Patentes, Direitos de
Autor e Desenho.
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Os dados comuns a todas as categorias:
o Titulo;
¢ Nome do autor;
e Departamento;
e Estado;
o Data de entrada do pedido;
¢ Data de concessao;

Esta informacio levou a indispensabilidade de optar
por um atributo que fosse pertinente para o exercicio
projetual. A op¢do recaiu sobre “Departamento”,
sendo a UAtec integrante da Universidade de Aveiro

é oportuno representar e interligar as mesmas através
das suas unidades orginicas. Através de uma nova
pesquisa, estruturei globalmente os varios organismos
da instituicdo.

Area Cientifica

Artes e I Ciéncias Ciéncias da I Economia IEngenharia
Comunicagdo Educagido e Gestao
e Psicologia
DECA DBIO DEP DEGEIT DMAC
DQ DECIVIL
DFIS DETI
DMAT DQUA
DGEO DEMAC
DAO DEM

Fonte: https://www.ua.pt/sga/ReadObject.aspx?obj=29964
Fonte:Autor
DECA Departamento de Comunicagao e Arte;
DBIO Departamento de Biologia;
DQ Departamento de Quimica;
DFIS Departamento de Fisica;
DMAT Departamento de Matematica;
DGEO Departamento de Geociéncias;
DAO Departamento de Ambiente e Ordenamento;
DEP Departamento de Educagéo e Psicologia;
DEGEIT Departamento de Economia, Gestéo, Engenharia Industrial
e Turismo;
DEMAC Departamento de Engenharia de Materiais e Ceramica;
DECIVIL Departamento de Engenharia Civil;
DETI Departamento de Eletronica, telecomunicacgdes e informatica;
DEM Departamento de Engenharia Mecéanica;
DLC Departamento de Linguas e Cultura;
DCSPT Departamento de ciéncias sociais e politicas e do territério;
DCM Departamento de Ciéncias Médicas;

Linguas Saide
e Ciéncias

Sociais

DLC DCM
DCSPT

Fig.84 - Diagrama de hierarquizacao das areas cienticas



A organizagao

do segundo e

terceiro nivel é

por continuums,

a quantidade de
registos atribui valor a
informacao, logo estou
comparar as categorias
qualitativamente.
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Alista de cursos era extensa e como ndo se tornou essencial para
a representacdo visual da unidade de transferéncia, optei por ndo
descrever essa categoria.

A estruturagio da organizacdo levou a novas informagdes:

Curso, Departamento e Area Cientifica; Exemplificando: Curso de
Design, Departamento de Comunicagio e Arte e Area Cientifica
Artes e Comunicagao.

Organizacao por categoria:
1° nivel = Areas Cientificas;
2° nivel = Departamento;
3° nivel = Cursos;

Outro atributo que decidi explorar foi o estado dos registos.

Patentes
o Caduca;
e Vigente;

o Abandonada;
o Recusada;
e Modelo de Utilidade;

o Estudo;
Marcas
e Nio Convertido;
e Vigente;
o Recusado;
e (Caduco;
o Estudo;

Em comum: Vigente, Recusado, Estudo e Caduco

Sintetizando todas as informagdes recolhidas, foi definido que a
hierarquia da infografia teria como base os dados disponibilizados
pela UAtec.

1° Propriedade Intelectual

2° Marcas, Patentes, Direitos de Autor e Desenho e Modelo
3° Departamentos (deca, dbio,dq, dfis, dmat, dgeo, dao, dep,
degeit, demac, decivil, deti, dem, dlc, dcspt, dcm)

4° Projetos

5° Projeto individual;

O segundo e terceiro nivel estdo organizados por continumms
e 0 quatro é organizado alfabeticamente.
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Analisando a hierarquizacdo, o utilizador tem uma visdo global
do que inclui a propriedade intelectual (marcas, patentes, direitos
de autor e desenho), esta categoria estd organizada internamente
pela quantidade de registos de cada uma delas. Esta forma de
organizagdo permite comparar as diferengas entre cada classe. O
mesmo método foi aplicado aos departamentos. Relativamente
aos projetos, como ndo tém nenhum valor associado foram
organizados alfabeticamente.

Os restantes atributos foram associados as categorias: estado do
registo agregado com “Projeto” e o titulo, nome do autor e data de
concessdo com “Projeto individual”.

A andlise, exploragdo de dados e respetiva atribuicdo e/ou
organizagdo, resultou numa transformagio dos mesmos

em informacdo. Do geral para a unidade, a contextualizacdo
atribui-lhes sentido.

2.2.4.4 Organizacao multipla

A maioria das visualiza¢des de informagdo contém organizagoes
multiplas, ou seja, existe uma estrutura de organizac¢do dentro de
uma organizacdo. Todas as pessoas aprendem de forma diferente e
tém capacidades variadas, logo é importante permitir que todo este
publico encontre a informagdo através de uma forma apropriada.
E precisamente a utilizagio de vdrias organizacdes que facilita
essa condigdo, a capacidade de ver o mesmo conjunto de dados
através de diferentes organizagdes permite a descoberta de novos
padroes nas relagdes representadas. Shedroff in Jacobson (ed.) diz
que, idealmente as pessoas deviam ser capazes de reorganizar as
préprias organizagdes ou, em substitui¢do, devem ser fornecidos
diferentes arranjos. (1990, pp.279-280)

It is important to experiment, reflect, and choose which

organization best communicates our messages.
Shedroff in Jacobson (ed.)(1999, p.275)

Relativamente a organizagdo dos dados referentes a UAtec, a
estrutura global estd organizada por categorias e internamente

por continumms ou alfabeticamente. Esta diferenca otimiza a
comunicacdo dos dados por ir de encontro aos objetivos individuais
dos mesmos, respetivamente, mostrar comparagdes qualitativas e
quantitativas e organizar de forma a reduzir o tempo de procura.
Graficamente, para permitir a descoberta de novos padroes sera
criado um gréfico auxiliar com o mesmo conjunto de dados do
grafico principal, mas com uma representacdo diferente. Outra
hipétese é alternar a hierarquizac¢do dos dados, passando a
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representar os dados com a seguinte ordem:
1° Departamentos;
2° Marcas, Patentes, Direitos de Autor e Desenho;
3° Projetos;
4° Projeto;

2.2.4.5 Metafora

Nathan Shedroff in Jacobson (ed.) investigou o poder que uma
metafora pode ter quando esta é aplicada em representacdes
visuais. Esta facilita o caminho que o utilizador tem de percorrer
para a construcdo de conhecimento. (1999, p.280)

A metafora que optei por usar é mais abstrata e menos literal,
devido a caracteristica geral que esta ferramenta apresenta, a
adaptabilidade. O conceito é adaptar a infografia a quaisquer tipos
de dados. A metafora foi inspirada pela seguinte citagdo:

“The symbol for sun, for example, began to represent ideas such

as “day” and “light.”
Meggs e Purvis (2012, p.22)

O sentido figurado “sol” é conotativo de luz, iluminagio e
conhecimento, refletindo, assim, a missdo da UAtec - transferéncia
de conhecimento. O circulo foi a forma grafica mais aproximada
que encontrei para representar a metafora.

2.2.4.6 Interatividade

Shedroff in Jacobson (ed.) diz que é necessario fornecer
experiéncias ao utilizador para transformar dados em compreensio
(1999, 282), mas como o podemos fazer?

“While some people seem to have natural abilities for creating
wonderful experiences for others (such as the “life of the party”
or a great instructor), most of us must learn the hard way:

through trial and error.”
Shedroff in Jacobson (ed.)(1999, p.282)

O autor identifica dois tipos de interatividade, a passiva e a
interativa. A comunicagdo passiva apenas pressupOe observar
e a interativa fornece ao utilizador controlo, a necessidade e
possibilidade de escolher os dados que quer analisar.

Antes de decidir que métodos de interagdo o projeto deve adquirir,
temos que avaliar o tipo de experiéncias que queremos transmitir
ao nosso publico-alvo.
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Passive Interactive
Simple Navigation, Playback Only Sophisticated Navigation, High Audience Control
Creation Tools, Creation Help
Pr Tools, “Living
 Pseudo-Intelligence, “Agents.”
Control e Feedback

Sdo os dois primeiros temas que Shedroff aborda,
concentram-se na quantidade de controlo que

o publico tem sobre os dados apresentados.
Experiéncias com altos niveis de interatividade
oferecem feedback e controle.

Productivity e Creativity

Este conceito permite ao utilizador fazer ou
compartilhar algo por vontade prépria, vai além do
observar e consumir. Através da interagio e da evolugio
temporal o aumento de dados criados através desta
experiéncia adiciona valor ao projeto.

Adaptivity

Tecnologias adaptativas sdo aquelas que mudam a
experiéncia com base no comportamento do utilizador.
Uma forma de abordar este conceito é possibilitar ao
utilizador escolher o nivel de informagio, detalhe que
quer explorar.

Communications
Envolvem experiéncias com duas ou mais pessoas, tem
de existir um contacto entre dois agentes.

Os métodos de interagdo relacionam-se diretamente
com a compreensdo destes conceitos. Fazer um uso
apropriado deles, torna o exercicio projetual mais
valioso, porque ajuda e incentiva os utilizadores a
estruturarem as suas experiéncias e a compartilhar o
conhecimento adquirido.

Fig.85 - Espectros da interagao
Fonte: Shedroff in Jacobson. “Information
Design”, 1999.



Hover

Parafraseando Vangie
Beal, um hover,
também chamado de
mouse over, aciona
um evento quando

o utilizador coloca

o rato sobre uma
determinada area,
por exemplo uma
hiperligagao. A acéo
hover sobre um objeto
é um evento que,
normalmente, faz
aparecer informacdes
adicionais.

Fig.86 - Processo da
compreensao de dados
Fonte: Fry, Ben.
“Computational
Information Design”,
2004.
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Ao abordar os conceitos de interagido enunciados por Shedroff
e tomando em consideragdo os casos de estudo e precedentes
analisados, defini as seguintes fung¢des de interagio:

e Para atribuir controlo sobre os dados apresentados optei
por integrar uma navegagdo por niveis e um acréscimo de
detalhes da informacgdo através de hovers.

o Apossibilidade de explorar diretamente a navegacao ja
percorrida e, na pagina referente ao projeto individual a
possibilidade de fazer uma navegagdo direcional (esquerda e
direita).

o Compartilhar informacio através de uma captura de ecra.
o Explorar a informagio através de uma navegagio temporal
(anual). Os dados pertencem a uma base de dados em

tempo real, esta necessidade vai alterando dinamicamente a
infografia.

» A comunicagio entre dois agentes é conseguida através da
hipétese de enviar um email ao departamento e/ou ao autor
do projeto.

Todos estes métodos encontram-se mais detalhados na
representacdo visual do protdtipo. Através destas experiéncias
interativas, conjeturo otimizar a experiéncia do utilizador.

2.2.4.7 Acquire; Parse; Filter; Mine; Represent; Refine;
Interact

A atribui¢do de métodos interativos obrigou a uma nova pesquisa
de informacdo que nio se encontrava na base de dados ja criada.
Muitas destas pesquisas tornaram-se necessarias apos ter uma
nogio do design da aplicacdo. Por forma a preencher esta lacuna, o
método de transformacio de dados em compreensdo que Ben Fry
apresenta na sua dissertacdo tornou-se bastante util.

/’—\-\r"—“\

acquire — parse — filter — mine — represent — refine — interact

W

Depois de recolher, organizar e filtrar a base dados, surgiu a
necessidade de criar uma primeira imagem que englobasse

todas as fungdes e informagdes que pretendia incluir no

projeto, de forma a descobrir padrdes de informagdo e aprimorar
métodos de interacdo.
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2.2.4.8 Niveis de informacao - design,
interacao e contexto

1° nivel de informacao

UBLEC s so et
P

A UATEC promove a protecgio
de resultados de actividades,

.
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\l\\ \
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Direito

S
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Opcoes graficas e interativas

Grafico principal e niveis de informacao
Através do desenho experimentei varias representagdes
e formas de interagdo, tendo em consideragdo os
projetos previamente analisados e os conceitos
apreendidos. A estrutura que identifiquei como a mais
indicada para representar informacio por niveis e que
mantinha uma navegacio clara que se identificava com
a metafora escolhida foi a circular, grafico pizza (Harris,
2000, p.281). Sdo apresentados 3 niveis de dados:
Propriedade Intelectual; Marcas, Patentes, Direitos de
Autor e Desenho e Modelo; Departamentos;

Hover

VRO o

‘\

4 am /L l!lyl“\ "
Ao fazer um hover sobre um determinado registo da
propriedade intelectual ou sobre um departamento, o

Marcas

Patentes

de Autor

Desenho Modelo

Fig.87 - Ecra do 1° nivel de
representacao
Fonte: Autor

Elementos graficos
e | ogétipo UAtec;
e Descrigao sobre o nivel
atual da informacao;
e Gréafico principal com a
organizagao anteriormente
definida e através de niveis;
¢ Navegacao temporal
(anual);
e Gréafico auxiliar;
e Opgao captura do ecr3;

As cores usadas sao uma
aproximagao das definidas pela
Universidade de Aveiro.

Fig.88 - Hover no departamento de
“Comunicacao e Arte”

Fig.89 - Hover no registo intelectual
“Marca”

Fonte (fig.88-89): Autor

O hover sobre a fig. 88, destaca
todos os elementos da mesma
categoria, mesmo pertencendo
a um nivel diferente do atual.
Neste caso, o departamento de
“comunicacao e arte” néo se
encontra apenas destacado na
categoria marcas, mas sim em
todas as 4 (marcas, direitos de
autor, patentes e desenho).
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Fig.90 - Pormenor da navegacao temporal
Fonte: Autor

Fig.91 - Pormenor
relativo ao grafico
adicional e ao objeto
que permite a captura Ambiente o
de ecra Ordenamenteo
Fonte: Autor

atematica

Ciéncias
Médicas

Geociéneias

DETI

Engenharia Mecinica

Linguas ¢ Culturas
Quitmica

Eng. Civil
Comunicagho e Arte
Biologia

20

20
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grafico auxiliar substitui, temporariamente, os dados
representados pelos da respetiva categoria. O grafico
principal real¢a a categoria selecionada e a descrigdo
adapta-se, fornecendo um conhecimento mais
detalhado sobre os interesses do utilizador.

Hover sobre registos da Propriedade Intelectual
representa dados relativos aos departamentos;

Hover sobre departamentos apresenta a quantidade
geral e individual de cada departamento nos registos
(marcas, patentes, direitos de autor e desenho e
modelo). Ambas as representagdes sio ordenadas por
continuum, que valoriza qualitativamente a quantidade
de tecnologias registadas.

Navegacao temporal
Integragdo de um registo temporal, dividido por anos
que permite visualizar, tanto a evolucdo dos dados
como compara-los.

Captura de ecra
Consciente de que a UAtec é constante o requerimento
de gréficos personalizados, optei por criar uma fung¢do
que permite guardar qualquer gréfico representado na
aplicagdo. Esta fun¢do mantém-se inalterdvel durante a
aplicagdo toda, dai ndo a voltar a descreve-la.

Opcoes graficas e dinamicas

Grafico adicional
Permite comparagdes, aniquilando a negatividade
de expor dados quantitativos através de um grafico
circular (¢ dificil comparar quantitativamente).
Apesar de ser dindmico ndo tem nenhuma
interatividade associada.

Descricao
Descricdo sobre a categoria atual, ou seja, de ecra
para ecrd o texto adapta-se ao grafico representado
no momento. A sua fun¢do mantém-se ao longo
da aplicacdo.

Opcoes graficas
Logétipo

Referencia a UAtec como entidade proprietaria da
aplicagdo. Mantém-se inalteravel.
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2° nivel de informacao

Fig.92 - Ecra do 2° nivel de
representacao
T . Fonte: Autor

uatec .

ntecctual

Uma marca é um sinal que identifica
e distingue produtos ou servigos dos
demais. A capacidade distintiva
constitui um eritério obrigatério para
aconcessdo de uma marca, a qual tem

a duracdo de 10 anos, renovavel por %"M
iiguals perfodos. 5

o
e,

E
§ " .
W/ :

\

Up0ag, -

sopan sV s

ey

Ocorre quando é selecionada uma categoria do registo
da propriedade intelectual da Unidade de Transferéncia
de Conhecimento da Universidade de Aveiro.

Opcoes graficas e interativas

Grafico principal e niveis de informacao
Relativamente ao grafico principal existe uma alteragao
de niveis apresentados, apenas mostra duas categorias,
que sdo os registos da propriedade intelectual e
os departamentos da Universidade de Aveiro.

Hover
Hover sobre o departamento revela informagdes

1
sobre a quantidade numérica de projetos e o estado “"“’“'~\\‘.\E’ /
" p300g,

k2 vigente [l

atual destes (Vigente, Recusado e Estudo). Continua
a existir um realce, neste caso, sobre o departamento -
selecionado e a descrigdo adaptou-se a escolha. : )
‘ ey :
i

4 »

Navegacao por niveis de informacao percorrida

Uatec unidade de transferéncia
de tecnologia
Fig.93 - Hover sobre departamento
Er——— Fig.94 - Logétipo da UAtec aplicado ao ecra da
Intelectual aplicacao.
Fonte (fig.93-94): Autor

A medida que exploramos o grafico principal, ou seja,
que avangamos no nivel de informagado é criada uma
navegacado personalizada dos niveis que foram
transitados. Esta funcionalidade torna possivel voltar
para um passo especifico ja percorrido da aplicagao.



Fig.95 - Navegacio através do \‘“ j |
grafico principal L

Fonte: Autor

i/.:"""*

Fig.96 - Ecra do 3° nivel de 11—
representacao
Fonte: Autor B e

O departamento de Fisica tem
como objectivo a criagio de
conhecimento, formagio de
profissionais altamente qualificados,
transferéncia de tecnologia e
conhecimento, promogao da
formagiio e divulgacio da Fisica
para piiblicos alargados.

Fig.97 - Hover sobre o grafico
auxiliar no quarto nivel de )
informacao. -
Fonte: Autor

FISICA 5y

2110201
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Como ja foi descrito, o grafico principal é uma
navegacao por niveis consecutivos, o exterior do
grafico leva-nos a um nivel mais profundo, e o centro
do grafico direciona-nos ao nivel superior do atual.

3° nivel de informacao

FISICA
Estado o

Vigente

Recusado

Estudo 2

O acesso ao terceiro nivel de informagio acontece
quando se clica sobre um departamento.

Opcoes graficas e interativas

Grafico principal e niveis de informacao
A diferenga entre o nivel anterior e o atual é na
atribuicdo de cor. Mantém-se a cor relacionada ao
departamento de fisica, no entanto criam-se duas
variagdes que representam estados dos projetos
(Vigente, Recusado e Estudo).

Hover
Altera os conteddos e subdivide o grafico auxiliar. O
primeiro apresenta projetos com o mesmo subtema e o
segundo, projetos que foram criados no mesmo ano.

Email

Permite o envio de email para o departamento atual.
Esta possibilidade, que também esta presente no
quarto nivel, potencializa a comunicacdo entre agentes
externos e internos e o investimento econémico.

97



2 | Exercicio Projetual - UAtec

4° nivel de informacao

UBLEC ssungo ot
b
e

Foi realizada a anilise de corrosdo
em técnicas como o
armazenamento, corte e
embalagem de forma a evitar
este fenémeno.

\ y ; ¥ 0%
André Marta .
25 anos
Mestrado em Fisica Para a experiéncia foi utiizada uma sonda de Q
raspagem que permitiu recolher as particulas
| com menos e mais aptidéo de corrosio. =

egnados Apés analisar no laboratério,
minusiosamente, as células podemos

i concluir que as particulas de concreto em
Licia Matias ™
armazenamento ndo devem ser usadas, por
27an0s ;
- - destroem-se mais rapidamente que as de
Mestrado em Fisica 7 R
[ pléstico.Para a experiéncia foi utilizada uma
sonda de raspagem que permitiu recolher as

s particulas com menos e mais aptidio de
cortgso.

O dltimo patamar de informagdo é o nivel que tem
a informagdo mais detalhada, que apenas é acedida
caso o utilizador tenha percorrido todos os niveis
de informacio anteriores para alcangar o projeto
em particular.

Opcoes graficas e interativas

Grafico principal e niveis de informacao
Existe uma diferenca substancial entre este nivel e
os anteriores, houve a necessidade de reaproveitar o
espaco para mostrar uma informagao mais detalhada.
A navegacdo de nivel através do circulo ndo esta
ativa neste patamar, tendo sido substituido pela
apresentacdo do projeto (Titulo, imagens, descri¢do
do projeto).

Hover
Esta funcgdo esta presente no grafico auxiliar. Ao passar
o rato por cima do objeto gréfico, aparece uma legenda
que explica o que a divisio (cor cinza) representa.

Navegacao direcional e temporal
Esta tltima representagdo de informagio é o resultado
do caminho do geral para a unidade. Dito isto, ndo
existe forma de comparar temporalmente qualquer tipo
de informacgio relativa ao projeto, tendo sido eliminada
essa navegacdo. A dificuldade de manter a navegacgio
por niveis (centro do gréfico principal), levou a uma

Fig.98 - Ecra do 4° nivel de
representacao
Fonte: Autor
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Fig.99 - Detalhe da navegacao direcional

Fonte: Autor

Fig.100 - Ecra do projeto no estado recusado.

Fig.101 - Envio de email

Fig.102 - Pormenor da representacao dos autores.

Fonte (fig.100-102): Autor
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nova exploracio de projetos que se encontram dentro
do mesmo departamento. Foi criada uma navegagio
direcional, representada por setas, ao fazer um hover
sobre esta aparece a descri¢do do projeto que se
encontra antes ou depois do projeto atual.

A consequéncia grafica do clique é a alteragio de
projeto, particularmente neste caso temos a perce¢io
que se trata de um registo de marca, do departamento
de fisica, que foi recusado.

Email
Permite o envio de email para os autores do projeto.
A selecdo do icone representativo do email, cria uma
janela com dois campos (nome, descri¢do).

Opcoes graficas e dindmicas

Autores
A identificagdo dos autores é
André Marta
, g representada graficamente por:
I ) Mestrado em Fisic
Fotografia do autor, nome do
autor, idade, grau académico e

uevas grafico horizontal estatistico do
s i ’ . .
\< M pimero de projetos registados.

37 projectos registrados

2.2.4.9 Andlise e tomada de decisoes

A representagdo grafica de todos os niveis de
informacdo, das op¢des de interagdo, do contetdo

a ser apresentado e das formas de navegacao,
tornaram-se Uteis para assinalar falhas referentes aos
mesmos quatro conceitos.

2.2.4.9.1 Organizacao e Hierarquizacao

Area Cientifica e eliminacao dos departamentos

Um dos objetivos da institui¢do é aproximar agentes
internos, ou seja, alunos, docentes e investigadores. A
atual representacdo do nivel “departamento” vai contra
este ideal, pois cria uma individualizag¢do em vez da
nogdo de coletividade. A extensdo de um departamento
para uma area cientifica pressupOe a partilha de
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conhecimento e, também, de tecnologia. Para este efeito,
estruturou-se uma nova hierarquia:
1° Propriedade Intelectual;
2° Marcas, Patentes, Direitos de Autor e Desenho e Modelo;
3° Areas Cientificas (Artes e Comunicagdo, Ciéncias, Ciéncias da
Educagdo e Psicologia, Economia e Gestdo, Engenharia, Linguas e
Ciéncias Sociais e Satide);
4° Projetos;
5° Projeto individual;

O segundo e terceiro nivel estdo organizados por continumms
e 0 quatro é organizado alfabeticamente.

Novos critérios de recolha para a pagina “Projeto individual”
Ao avaliar a pagina individual projetual, refleti sobre a pertinéncia
dos dados apresentados. Sera relevante apresentar a idade dos
autores? Neste contexto, ndo a considero informagado, mas sim
dados. Temos acesso ao nimero de projetos em que ambos
participaram, no entanto nao temos o titulo destes. Relativamente
a informacdo do projeto considero essencial ser mais detalhada.
Proponho novos critérios de recolha, é importante referir que
alguns destes atributos ja se encontram representados na hipotese
grafica inicial:

o Website do projeto;

« Nome dos projetos em que o autor participou;

» Grau académico do proprio;

« Imagens do/s autor/es;

e Prémios adquiridos;

« Participagdo em congressos e/ou conferéncias;

« Imagens do projeto;

Os dados atualmente explanados ndo os mais apropriados para
a comunicagdo do projeto, ao adicionar os novos critérios aos
atributos ja fornecidos pela UAtec (titulo do projeto, descri¢do
do projeto, nome do autor e data de concessdo) criamos

uma profundidade de dados, que se torna importante para o
esclarecimento do utilizador.

2.2.4.9.2 Dados Reais

Uma ferramenta de visualiza¢do de informacio deve prever
constrangimentos graficos criados pelos dados. A utiliza¢do de
dados reais pode dar a conhecer as limita¢Oes graficas atuais, ainda
ndo exploradas. Por este motivo, o grafico principal e o auxiliar
passam a retratar quantitativamente os dados reais disponibilizados
no Excel da UAtec.



Fig. 103 - Evolucdo desde a primeira
representacao do grafico principal até a final.
Fonte: Autor

Cores referentes as areas cientificas
o Artes: lilas (pantone: 264);
e Ciéncias: azul claro (pantone: 3105);
e Ciéncias da Educacao e Psicologia:
laranja (pantone: 1505);
e Economia e Gestao: vermelho e branco
(pantone do vermelho: 1787);
e Engenharia: tijolo (pantone: 484);
e Linguas e Ciéncias Sociais: azul escuro
(pantone: 301);
e Salde: amarelo (pantone: 115);

Cores identificativas da Uni. de Aveiro

e Pantone 375 ( C43 MOO Y79 K0O);
e Pantone CoolGray6 (COO MOO YOO

K38);

Fig.104 - Experiéncia da utilizacdo de cor
Fonte: Autor
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2.2.5 Representacao grafica

Grafico Principal

A andlise ao prototipo inicial, levou-me a questionar
se o primeiro circulo era necessario e util para a
compreensdo da informacgdo e se era util representar
o quarto nivel de informagado. Através do desenho e
experimentacdo defini que a quarta representagdo
adquire um design mais sensato, simplificado e
compreensivel. O quarto nivel de informagdo nio
acrescentava informagio, pois cada projeto é uma
unidade, logo, as percentagens seriam sempre iguais.

Cor

A coeréncia é um ponto fundamental de qualquer
infografia, e o “What the World Eats” criado pela equipa
Fathom, é irrepreensivel nesse conceito. Houve a
necessidade de corresponder as areas cientificas cores
identificadas pelo protocolo da universidade, definidas
pela Comissdo Coordenadora do Conselho Cientifico.
Esta decisdo mantém a coeréncia entre o projeto e o
design ja usado pela universidade. Assente a cor das
areas cientificas, falta estabelecer as mesmas para a
propriedade intelectual, marcas, patentes, direitos de
autor e desenho. Realizei uma pesquisa ao manual de
normas do logétipo da UA sobre as cores usadas.

A escolha recaiu sobre a primeira imagem para nio
criar um impacto cromatico.
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Vigente, Recusado e em Estudo

Foi proposto um novo método de interagdo para o
terceiro nivel de informacao, os projetos vigentes,
em estudo e recusados. Graficamente, a divisdo seria
conseguida através de uma diferenga cromatica com
as devidas legendas.

v - @

Com o decorrer da projecdo da aplicag¢do, surgiu uma
questdo sobre a representac¢do dos projetos recusados,
em estudo e vigentes. Seria uma boa op¢ao incluir este
atributo? Na medida em que a prépria universidade
pode obter informagdo sobre o nimero de projetos
recusados e questionar-se se existe um padrao,
identificando um problema, a exposi¢do destes valores
torna-se, ao nivel de produgio de insight, relevante. No
entanto, o facto de a infografia ser, também, disponivel
para o publico em geral, esta informagdo deve ser
omitida para evitar que se torne uma vantagem para
o0s agentes externos, optando assim por excluir estes
dados da infografia.

2.2.5.1 Métodos interativos

Partilha

A hipdtese anterior permitia a captura de ecra, ou seja,
o download da pagina atual. No entanto, a dinamizagio
e partilha de informagdo em redes sociais é um fator
que tive de ter em consideracdo. Para ndo exibir um
complicado conjunto de botdes, optei pela seguinte
representacdo grafica.

Selecione os elementos a incluir :

Descrigdo [
Gréfico principal [
Grafico auxiliar O
Multi-graficos O
Evolucdo temporal @

KeEao[On

205 205

140

Fig.105 - Propostas para a
representacao dos estados que o
projeto pode adquirir (vigente, estudo,
recusado).

Fonte: Autor

Fig.106 - Representacao grafica da
partilha

Fig.107 - Opcdes de partilha
Fig.108 - Opcoes de download
Fonte (fig.106-108): Autor

Opcoes de partilha
e Facebook;
e Twitter (devido a limitagao
de carateres apenas aparece 0
titulo e o /link);
e Pinterest;
o [ikedIn;
e Download;
e Fmail (enviar a captura de
ecra por email);



Project
Projectos [l 50
criados

= registos criados

189'
- - B - . . l H = = registos criados

Fig.109 - Estudos gréficos para a navegacao
temporal

Fig.110 - Representacao final da navegacao
temporal (Representacao, Hover, Média)
Fonte (fig.109-110): Autor
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Uma particularidade desta interag¢do acontece na op¢do
de download. E oferecido ao utilizador a possibilidade
de escolher o tipo de contetido que quer incluir. Outra
caracteristica é perceber quantas partilhas da pagina ja
houve até ao momento e em que meio ocorreram.

Navegacao temporal

No capitulo que concerne o enquadramento teérico,
exponho alguns mecanismos graficos que Tufte
identifica como uma mais-valia na otimizacio da
compreensdo dos dados. De forma a aperfeicoar a
interacdo e dinamizag¢io da navegagdo temporal,
experimentei, através do desenho, fornecer mais
informacdo. As “Sparklines” apresentadas por Tufte,
serviram de inspiracdo para a seguinte concegdo grafica.

189 ) )
. registos criados
- - B _ [ — H = m anualmente

B

|| I 10 E
|| - | - = ! | L] marcas registadas

As alteragoes incluiram a fungdo “play” que, ao premir,
mostra a evolugio temporal desde 20006 até ao ano
atual. Contextualizando, esta navegac¢do mostra a
quantidade de registos criados anualmente e a sua
média global. A segunda representacdo da fig. 110

é o resultado de um hover, que permite comparar

a quantidade de dados de uma categoria dentro de
um nivel de informagdo. Mais uma vez a estrutura
metodoldgica de Ben Fry mostrou-se indicada para
resolver novas opg¢Oes graficas, neste caso houve a
necessidade de voltar a recolher novos dados (média e
quantidade de registos anuais), para, posteriormente,
representa-los graficamente.

Descricao com hiperligacoes
A descri¢do do projeto tem sempre palavras-chave
que sdo correlacionadas com a instituigao, desta
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forma, atribui a essas palavras uma hiperligacdo. Ao
carregar no atalho é redirecionado para uma pagina
daUniversidade de Aveiro alusiva a essa informagio.

Pagina “Projeto individual”

E facil através do software fornecer op¢des ao utilizador,
no entanto, descobrir como limitar o nimero de
escolhas é das tarefas mais importantes. A opgdo grafica
e interativa anteriormente desenhada nio cumpria

a coeréncia ao nivel da navegacido. Para uma melhor
compreensdo da informacdo é essencial manter a
navegacdo e um design “padrdo”. Previamente decidi
que novos critérios integrariam a pagina e, através
dessa alteragdo grafica fazia todo o sentido manter a
navegacao por niveis do grafico principal. Fig.111 - Ectd da pégina individual do

CIENCIAS projeto.
I Fonte: Autor

Elementos graficos

e Descricao do projeto

® Participacdes em congressos,
conferencias e prémios
conquistados;

® |magens;

e Email;

Contrariamente a antiga
representacao grafica, apenas
existe o contacto direto através da
pagina individual do projeto.

Al e o

conjunto de projectos de
investigacio de qualidade,
existentes nesta drea em
virias unidades de

satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragdo.

sepuaD

A infografia mantém o grafico principal e, assim, a sua
navegacdo através do circulo central. Para manter esta
interatividade o grafico auxiliar foi substituido pela
descricdo do projeto. Os componentes sio:

 Titulo do projeto;

« Hiperligagdo para o website;

» Departamento/s envolvidos e respetivas

hiperligacoes;

« Data de concessdo do projeto;

o Autor/es
Foi definida uma estrutura maxima para o numero
de autores. Horizontalmente o maximo é de trés e
verticalmente nio existe limite, mas existe para os
projetos em que cada autor participa, quatro. Esta
adaptabilidade criou a necessidade de um scroll, desta
forma ndo se perde informacdo quando esta excede o
limite da janela.



Fig.112 - Hover sobre um projeto
Fig.113 - Hover sobre o ano
Fonte (fig.112-113): Autor

Fig.114 - Navegacao direcional
Fonte: Autor
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Hover

Ao fazer um hover sobre um ano da navegagao, destaca-
se no grafico principal os projetos que foram criados
nesse ano. O contrario, quando se faz um hover sobre
um projeto, o ano correspondente também se destaca
através da cor.

CIENCIAS CIENCIAS
I 10

Navegacao Direcional

Quando selecionamos um projeto surge uma
navegacdo direcional, que mostra ou o projeto
anterior ou o seguinte. Esta possibilidade foi criada
para evitar futuros constrangimentos com o niimero
de projetos representados. Ao haver demasiados
projetos a navegacao através do grafico nao se torna
prética e assim, conseguimos explorar os projetos
sem dificuldade.

uatec ool CIENCIAS
b=y b
= - = Anilise de Corrosio

A drea de Ciéncias reporta
a0 ano 2000, e nela teve
especial relevincia a
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigagio de qualidade,
existentes nesta drea em
vdrias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas instituigdes de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

Congressos
Arte ¢ Cultura Moderna 14,02.2014

7 W

s“; § £ e

/

f R IRINR

t 4

Amatemstica é para todos" [
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2.2.5.2 Extras
Embora a infografia seja uma ferramenta para a
visualizagdo de dados é, também, uma ferramenta de
gestdo de informacdo. O que torna oportuno a criagdo
de um relatdrio. Este extra seria um formuldrio em
back-office que permitia a UAtec escolher o tipo de
informagdo que queria explorar/analisar.
Hierarquia da Informaggo Fig.115 - Exemplo de um possivel formulario para os

Propriedade Intelectual O gestores da UAtec, que permite a personalizacao na
recolha de dados

Fonte: Autor
Tempo

© O o0 O O OO OO0 o0 O

2006 2016

Projetos criados por ano

Propriedade Intelectual O Arte e Comunicagio C
Marcas O Ciéncias C
Patentes @) Ciéncias da Educagio e Psicologia C
Direitos de Autor O Economia e Gestdo C
Desenhos O Engenharia C

Linguas e Ciéncias Sociais C

Saude C

Comunicac@o por parte do utilizador

Top 10 O 20 O 30 O partilhas (@
Top 10 O 20 O 30 O ndmero de emails recebidos C
Propriedade Intelectual O Arte e Comunicacio C
Marcas O Ciéncias C
Patentes O Ciéncias da Educacio e Psicologia C
Direitos de Autor O Economia e Gestdo C
Desenhos O Engenharia C

Linguas e Ciéncias Sociais C

Sadde C

Seleccionar tudo O

Esta possibilidade permite aos gestores perceberem
padrdes sobre os projetos mais partilhados, os que sao
contactados mais frequentemente, entre outros. A
informacao é totalmente selecionada pelo utilizador,
personalizando assim, o relatério a uma questio ou
questdes especificas.

Download

A opcio “Download” resente no método de Fig.116 - Proposta para o ficheiro de download. Este
. p¢ .« . M » P . L, exemplo contém todas as hipéteses selecionadas.
interacdo “Partilha” fornece ao utilizador a hipotese de  Fonte: Autor

escolher quais os dados que quer incluir no ficheiro a

descarregar. Segue um exemplo de um ficheiro com

toda a informacao possivel de ser incluida.



Uatec unidade de fransferéncia Uma marca é um sinal que
identifica e distingue produtos ou

MARCAS servigos dos deI.nal.s. A cal.)a,a'dade
distintiva constitui um critério
317 obrigatdrio para a concessdo de

uma marca, a qual tem a duragio
de 10 anos, renovavel por iguais
periodos.

REGISTO ANUAL

2006 - 2016
I I I I I I I I @
76
54. I 6 29
Marcas 20l 10mm O0mm 3 . e | média 29
34
20 108
12
Engenharia oM 5 m °R " . 7 H . média 10

25
‘8 un
Ciéncias 7 W 1 10. 5 NN 3 mm 3. média 7

I\‘
w oo
o

om WY 0
Comunicagio e Arte cN | . I I média 6.5
28
Satde 3 9 7 4 5 média 3
13
LCS 5omm o1 . 4 mm 2 mm média2

-h .
N
Vi

CEP 4 B médiaos
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2.2.6 Programacao

Para introduzir todas as fungoes e tratar os dados de forma rigorosa

e eficaz foi necessario estudar como se podia realizar este projeto
ao nivel da programacdo. As ferramentas de programagio que
selecionei foram as seguintes:

HTMLs;
CSS3;
JavaScript:
Jquery;
ds.js;
PHP;
MySQL;

2.2.6.1 Tecnologias

HTML

Cs55

43

(¢

jauery

HTML5

Hypertext Markup Language é uma linguagem usada
na estruturagdo de paginas web, responsavel por
organizar e formatar a pagina da aplicagdo que
comunica a UAtec.

CSS3

Cascading Style Sheets é a linguagem que define o
estilo grafico para a pagina web, como por exemplo as
cores do grafico e as fontes tipograficas, ambas foram
atribuidas através desta tecnologia.

JavaScript

JavaScript é uma linguagem que permite a interacdo
direta entre objeto e utilizador, ou seja, ndo existe a
necessidade do pedido passar pelo servidor tornando
a comunicacio e a altera¢do ao documento imediata.
Contextualizando, ao alterar o ano 2016 para 0 2003
na timeline interativa criada para a UAtec, o grafico
principal é automaticamente alterado.

JQuery

E uma biblioteca JavaScript, desenvolvida para
simplificar os scripts que comunicam com o Html.
Permite a selecdo de elementos que facilitam a
abstragdo nas interagdes. Relativamente ao projeto,
permitiu a identificagdo das reparti¢oes do grafico
como objeto selecionavel.

Fig.117 - HTML5
logétipo

Fonte: www.w3.org/html/
logo/

Fig.118 - CSS3 logétipo
Fonte: http://www.
logotypes101.com/logo/
css3

Fig.119 - JavaScript
logétipo

Fonte: http://www.
brandsoftheworld.com/
logo/javascript

Fig.120 - JQuery logétipo
Fonte: https://brand.
jquery.org/logos/



Fig.121 - D3.js logétipo
Fonte: https://d3js.org/

Fig.122 - PHP logétipo
Fonte: php.net/download-
logos.php

Fig.123 - MySQL logétipo
Fonte: https://www.mysql.
com/about/legal/logos.
html

Fig.124 - Dinamica entre
niveis
Fonte: Autor
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D3.js

D3.js é uma biblioteca JavaScript que facilita a
manipulagdo de objetos controlados por dados.
Permite quebrar a estrutura rigida aliando poderosos
componentes de visualiza¢gdo a uma abordagem
orientada por dados. Esta livraria consegue suportar
grandes conjuntos de dados sem comprometer a
velocidade, bem como auxiliar comportamentos de
interacao e animagdo. No projeto a transi¢do entre
um nivel de informacgao e outro foi criada com o
auxilio a esta ferramenta.

PHP
Alinguagem PHP permite estabelecer uma
comunicagio entre a base de dados e o website (back-

office e front-office).

MySQL

MySQL é a base de dados, é onde a informacéo fica
armazenada. Através da comunica¢do com o PHP
permite eliminar e/ou acrescentar novos dados.

2.2.6.1 Testes

“Developing interface concepts may begin with sketching but
will likely require more sophisticated prototyping as, unlike
many areas of design, sketches don’t provide a good basis for
user (or even heuristic) testing.”

Nico Macdonald, 2003

Desde o inicio do projeto foram realizados testes graficos
recorrendo a programagao, estes permitiram entender a dindmica
entre os niveis de informagéo e os constrangimentos graficos.

109



uatec unidade de ransferéncia PROPRIEDADE INTELECTUAL
de tecnologla

579

A UATEC promove a
protecgdo de resultados de
actividades, valorizando a
comercializagdo dos
produtos e/ou servicos
advenientes desses
resultados.

Fig.125 - Ecra Inicial da Aplicagao



Patentes

Direitos de Autor

Marcas |

Desenho

189 : .
registos criados
. . H = - anualmente

@ ¢

140
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2.2.7 UAtec

De forma a esclarecer a funcionalidade da infografia
e dos contetidos apresentados, exponho um caminho
possivel da aplica¢do do geral para a unidade, da
propriedade intelectual até ao projeto individual.

1° nivel de informacao

uatec widade de anc PROPRIEDADE INTELECTUAL
de tecnologia

Marcas

A UATEC promove a
protecgdo de resultados de
actividades, valorizando a
comercializa¢do dos
produtos e/ou servi¢os
advenientes desses
resultados.

Propriedade

Intelectual

£

Patentes

Direitos de Autor

Desenho

189

registos criados
- -8 _ o -0 8aa anualmente
T T S N T

Fig.126 - Pagina Inicial da Aplicacao
Fonte: Autor

Este ecra contém os trés primeiros niveis de
informagdo. Graficamente podemos visualizar os
métodos ja abordados anteriormente (descrigdo
com palavra chave (UAtec); gréfico principal;
navegacao temporal, gréfico auxiliar e botdo com
opg&o de partilha/download).



Uatec unidade de transferéncia
de tecnologia

Uma marca é um sinal que
identifica e distingue
produtos ou servigos dos
demais. A capacidade
distintiva constitui um
critério obrigatério para a
concessio de uma marca,
a qual tem a duragio de 10
anos, renovavel por iguais
periodos.

Fig.127 - Hover na categoria “Marcas”
Fig.128 - Hover na area cientifica “Arte
e Comunicagdo”

Fonte: Autor

O método Hover, infere uma atualizagdo no
gréfico auxiliar. Na fig. 127, atualiza-se com
valores referentes ao préximo nivel (mais
profundo). Na fig. 128 passa a ser apresentado a
quantidade total de registos que a area cientifica
detém. O gréfico temporal também sofre
alteracdes, na medida em que a apresentagédo a
quantidade anual de registos. Estas formas de
interacdo permitem uma comparacdo entre dados
que a hipdtese anterior ndo proporcionava.

1° nivel de informacao - método Hover

Propriedade

Intelectual
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36 I
- - o= marcas registadas
o

COMUNICAGAO E ARTE

73

»

B s
[ I B R Ry

Engenharia

Ciéncias

Comunicagio
eArte

Saide

LCS

CEP

Marcas ‘
“

Patentes

Direitos de Autor

Desenho

140
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2° nivel de informacao e Navegacao temporal

MARCAS

317

Uatec unidade de transferéncia
de tecnologia

Engenharia
Uma marca é um sinal que
identifica e distingue
produtos ou servigos dos
demais. A capacidade %,
distintiva constitui um &
critério obrigatdrio para a Ciéncias
concessdo de uma marca,
a qual tem a duragio de 10
Comunicagio
eArte

anos, renovével por iguais
periodos.

Saide 28

LCS

CEP
I &

- -1 = | I marcas registadas 8

o R

'y |
' ¢

Fig.129 - Segundo nivel de informacao - Selecao do

registo de marcas
62 . Fig.130 - Zoom da navegacao temporal - Hover na média
média Fonte (fig.129-130 ): Autor

0 seguinte ecra é o gréfico representativo dos
registos das marcas. O gréafico auxiliar, o registo
temporal, a descricdo, a navegacao por niveis
de informacao e os valores quantitativos foram
atualizados com a selegdo de um novo dado,
neste caso “Marcas”.

A nova representacdo gréfica da navegagao
temporal permite apreender dados numéricos
referentes aos registos anuais completos. Outra
vertente deste método é a possibilidade de

ver a média geral (2006-2016) da categoria
selecionada.



UBLEC sramsmaitns
de tecndlogia
==

Uma marca é um sinal que
identifica e distingue
produtos ou servigos dos
demais. A capacidade
distintiva constitui um
critério obrigatério para a
concessdo de uma marca,
2 qual tem a duragio de 10
anos, renovavel por iguais
periodos.

UAtEC e o rasivtrca
‘de tecnologia
ezt

Uma marca é um sinal que
identifica e distingue
produtos ou servigos dos
demais. A capacidade
distintiva constitui um
critério obrigatério paraa
concessdo de uma marca,
a qual tem a duragio de 10
anos, renovavel por iguais
periodos.

Fig.131 - Ecra do registo Marcas - 2016
Fig.132 - Ecra do registo Marcas - 2015
Fonte (fig.131-132): Autor

A navegacao temporal pode ser
efetuada através de uma alteragéo

ao nivel do ano (como as imagens
representam), ou através do botao
“play” que se situa extremo esquerdo
da timeline.
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MARCAS

317

Engenharia

Ciénias

Comunicagio
eArte

|

Saide
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Engenharia
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2° nivel de informacao - método Hover

CIENCIAS

61

UBLEC uicuso co rarsaensa
de tecnologia

Marcas

Uma marca é um sinal que
identifica e distingue
produtos ou servigos dos
demais. A capacidade
distintiva constitui um
critério obrigatdrio para a
concessdo de uma marca,
a qual tem a duragio de 10
anos, renovavel por iguais
periodos.

ogdeojunuiod
22uy

Desenho

Patentes .

l marcas registadas 87

. | - Il-wl
i I J ¢

Fig.133 - Segundo nivel de informacao - Hover na area
cientifica Ciéncias
10 l Fig.134 - Zoom da navegacao temporal - Sobreposicao
] marcas registadas de valores
T L o @ . Fonte (fig.133-134): Autor

Ao realizarmos um hover sobre uma das areas

do registo de marcas (neste caso em particular
“ciéncias”) ocorre uma alteragdo ao nivel do
gréfico auxiliar, que apresenta valores relativos

a propriedade intelectual da selegdo e, ao nivel
da navegacao temporal é criada uma /ayer que
mostra quantitativamente o nimero anual de
marcas na area de ciéncias que foram registadas.
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3° nivel de informacao

Uatec unidade de transferéncia CIENCIAS
de tecnologia

61
B -

A 4rea de Ciéncias reporta
20 ano 2000, e nela teve
especial relevancia a

Marcas

existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigacio de qualidade,
existentes nesta drea em
vérias unidades de
investigacdo da UA, com
resultados visiveis em
diversas institui¢des de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

Desenho

T\

35
= | T I [

[ T T T R @. e

Fig.135 - Terceiro nivel de informacao

Fig.136,137 - Representacao antiga (fig.135) e atual
Fonte (fig.135-137): Autor

Esta pagina interpreta cada projeto como uma
unidade. A descri¢do, contém uma palavra-chave
“Ciéncias”, trata-se de uma hiperligacao, ao
premirmos somos redirecionados para a pagina
relativa da Universidade de Aveiro.

A integracdo de dados reais permitiu avaliar
constrangimentos textuais. Alguns dos titulos
tornam-se demasiado grandes para representar,
de forma a solucionar, foi adaptada uma forma
de suprimir o texto (fig. 137). Este podera ser
visualizado, por inteiro, quando fizermos um
hover sobre 0 mesmo.
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3° nivel de informacao - método Hover

UBLEC wisoso s st
de tecnologia.
- -

A drea de Ciéncias reporta
20ano 2000, e nela teve
especial relevancia a
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigagio de qualidade,
existentes nesta drea em
‘vdrias unidades de
investigacio da UA, com
resultados visiveis em
diversas instituicdes de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

UBLEC oo s
de tecnologia
[ X

Adrea de Ciéncias reporta
20 an0 2000, e nela teve
especial relevancia a
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigagio de qualidade,
existentes nesta drea em
‘vérias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas instituicdes de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

CIENCIAS
10
Marcss
Deserbo.
Patentes .
o~
CIENCIAS
I
Anilise de Corrosio
www.corua.ua.pt
Departamento Fisica

Data de concessio 11-10-2012

Fig.138 - Hover sobre a navegacao
temporal

Fig.139 - Hover sobre o projeto
Fonte (fig.138-139): Autor

Quando o gréfico principal apenas
representa unidades (um projeto, ao
nivel qualitativo e quantitativo, vale
sempre um), é possivel integrar uma
nova funcionalidade na navegagao
temporal. Ao fazermos um hover
sobre um ano, os registos criados
nesse ano destacam-se através da
cor. O contrério também ¢é possivel
(fig.139), ou seja, ao fazer um
hover sobre um projeto, o ano
correspondente destaca-se.
Nesta fase o grafico auxiliar d&
lugar a uma pequena descricao
do projeto em questao




de tecnologia
D -

A drea de Ciéncias reporta
a0 ano 2000, e nela teve
especial relevincia a
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigacdo de qualidade,
existentes nesta drea em
vérias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas institui¢des de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

Fig.140 - Quarto nivel de informacao
Fig.141 - Navegacao direcional - entre projetos
Fonte (fig.140-141): Autor

O quarto nivel de informagdo assume-se muito
distinto do anterior. Esta decisao grafica foi
necessaria para manter a coeréncia da navegagao
do gréfico principal, portanto, o quinto nivel de
informagdo passa a ser representado através de
uma janela lateral direita.

Esta fase levantou a seguinte questao

“como é que a quantidade de projetos pode
inviabilizar a navegacao entre projetos?” A
solugdo encontrada, que nao compromete o
grafico principal, é a criagdo de uma navegacao

direcional consecutiva.

b=

J

10
I = H = - B Imarﬁsregisudas

Cates sy ciENcias
‘de tecnologia

Adrea de Ciéncias reporta
20ano 2000, e nela teve
especial relevinciaa
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigagio de qualidade,
existentes nesta drea em
vérias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas instituigdes de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaborago.
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4° nivel de informacao e navegacao direcional

Anilise de Corrosio

www.corua.ua.pt
Departamento Fisica

Data de concessao 11-10-2012

Autores

André Marta Lucia Matias
M.e. Fisica M.* Ciéncias
Médicas
+Integral
+energizate

Foi realizada a andlise de corrosao em
técnicas como o armazenamento,
corte e embalagem de forma a evitar
este fenémeno. Foi realizada a andlise
de corrosdo em técnicas como o
armazenamento, corte e embalagem
de forma a evitar este fendmeno.

Congressos
Arte e Cultura Moderna 14.02.2014

Andlise de Corrosio
o conauast
Departamento Fiica

Data de concessio 11o0-201

Autores.

ot s wacapois

e Fiicn frizcresy
s

secsinie

Foireaizada a andlise e corrosio em
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4° nivel de informacao - Email

CIENCIAS

Uatec unidade de transferéncia
de tecnologia I

Analise de Corrosio

www.corua.ua.pt
= amento Fisica

todos

Nova mensagem

_lle concessido 11-10-2011

A drea de Ciéncias reporta
a0 ano 2000, e nela teve
especial relevincia a

Para: analisecorrosao@ua.pt

existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigagio de qualidade,
existentes nesta drea em
vérias unidades de
investigacdo da UA, com
resultados visiveis em
diversas institui¢es de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

B

Ca
Assunto:

De: | user <cmouro@ua.pt>

]
D) T —

rt Licia Matias

ica M.* Ciéncias
Médicas

izada a andlise de corrosio em
€Omo 0 armazenamento,
I de forma a evitar
16meno. Foi realizada a anilise
530 em técnicas como o
hamento, corte e embalagem
a a evitar este fenémeno.

ressos
Cultura Moderna 14.02.2014

» 1 I

Enviar email para:

- @ André Marta
- () Licia Matias

R

Enviar email para:
@ André Marta

- O Licia Matias
1
% (e

&
Y [ [——

=T XY X

Fig.142 - Ecra de envio de email
Fig.143 - Zoom das opcdes de email
Fonte (fig.142-143): Autor

0 envio de email para o/os autores do projeto
revela-se uma mais-valia na medida em

gue aproxima agentes internos e externos

a instituicdo. Ao método foi adicionado a
possibilidade de uma escolha singular ou
multipla do destinatério do email. Personalizando
o contacto com entre utilizador e autor/es.
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4° nivel de informacao - pagina projeto

Uatec unidade de transferéncia CIENCIAS
de tecnologia

b=

Anilise de Corrosio

www.corua.ua.pt
Departamento Fisica

Data de concessao 11-10-2012

A drea de Ciéncias reporta
a0 ano 2000, e nela teve
especial relevincia a
existéncia de um vasto

Autores

conjunto de projectos de André Marta Licia Matias
. . ~ . M.e. Fisica M.? Ciéncias
investigagdo de qualidade, Médicas
existentes nesta drea em p—
+energizate

vérias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas institui¢des de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

Foi realizada a andlise de corrosao em
técnicas como o armazenamento,
corte e embalagem de forma a evitar
este fenémeno. Foi realizada a andlise
de corrosdo em técnicas como o
armazenamento, corte e embalagem
de forma a evitar este fendmeno.

Congressos
Arte e Cultura Moderna 14.02.2014

N

[l

10
= I = H = - B Imarﬁsregisudas .

- I =e

Fig.144 - Pagina individual do projeto
Fonte: Autor

O ecra (fig.144) apresenta uma descricdo mais
pormenorizada do projeto selecionado. Uma das
informacdes disponibilizadas séo os registos

de projetos de cada autor. Associada a essa
informagdo encontra-se um método de interagédo
- hiperligagdo, que nos redireciona (fig.145)
quando é premida.
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4° nivel de informacao - estrutura

UAteC i o arsotoca
de tecnologia.
D -

Adrea de Ciéncias reporta
20 ano 2000, e nela teve
especial relevancia a
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigacio de qualidade,
existentes nesta drea em
vdrias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas instituicdes de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

uatec 7 CIENCIAS
G tcncog

Adrea de Ciéncias reporta
20.an0 2000, e nela teve
especial relevancia a
existéncia de um vasto
conjunto de projectos de
investigagio de qualidade,
existentes nesta drea em
vdrias unidades de
investigagio da UA, com
resultados visiveis em
diversas institui¢des de
satide com quem existe
frutuosa parceria e estreita
colaboragio.

CIENCIAS

Laca Matss  Lica Matiss
MeCéncias Mo Ciéndas M. Cénclas
Médics | Midcas | Mideas

Foirealizada uma andlise de corrosio em

testes de qualidade que envoliam trés
diferentes estados: positivo, médio e

Arte ¢ Cultura Moderna 14.022014
Ciéncias naturais 03.12.2015

=e

Integral
e —
Departamenta ke
-

Autores

L Mt s Mot Lica Matas
M Gincae M Gidncne M Cikncine
Mecs | Mesos | Medos

skl

Lidatlatas  LocaMatss  Licia Mt
MIGindas M Citas M. Citnciss
Midcw | Midew | Médcas

Foi realizada uma andlise de corrosio em
técricas como o armazenamento, corte ¢
‘embalagem de forma a eviar este-
fenémeno. As técnicas foram sujeitas 3
testes de qualidade que envolviam trés.
diferentes estados: positivo, médioe
negativo.

Congressos
Arte e Cutura Moderna 4023014
Ciéncis maturis 03123015

Fig.145 - Pagina “Integral”
Fig.146 - Método Scroll
Fonte (fig.145-146): Autor

A quantidade de autores que um
projeto pode ter, faz com que o
espaco disponivel para a descrigcdo
do projeto se torne ,em certas
ocasides, insuficiente para o efeito.
Foi criado um scroll que permite
uma navegacdo vertical ilimitada.
Contudo, foi necessério estabelecer
uma estrutura méxima para a
representacao de autores.

Maximo horizontal: 3 autores;
Maximo vertical: ilimitado;

Em relagédo a participagdo do autor
em outros registos tecnolégicos,
existe um limite de quatro
referéncias a serem apresentadas.
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UALEC e co ransirencia
de tecnologia

Propriedade - . ~ - .
1° nivel de informacao - método partilha
e navegacao personalizada

uatec il s PROPRIEDADE INTELECTUAL
de tecnologia

390

Marcas

A UATEC promove a
protecgdo de resultados de
actividades, valorizando a
comercializagdo dos
produtos e/ou servi¢os
advenientes desses
resultados.

Propriedade

Intelectual Patentes

Direitos de Autor

Desenho

registos criados
[ [ I e I:nuz\mente
[ T T T !

205

Fig.147 - Navegacao personalizada [
Fig.148 - 1° nivel de informacado - 2015 . o
Fonte (fig.147-148): Autor Selecione os elementos a incluir :
Descrigdo [ J

Gréfico principal
Gréfico auxiliar
Multi-graficos
Evolugio temporal

Através da navegacao personalizada, que é criada
a medida que percorremos o projeto, podemos
voltar ao 1° nivel de informacao, no entanto o ano
nao se atualiza, ou seja, neste caso apresenta-se
a representacao do ano de 2015.

KeEon

[ J
@]
(@)
[ ]

5 BrEOOD

-
N
&
¥

Fig.149 - Op¢des do método de partilha
Fig.150 - Opgdo do método de partilha - download
Fonte (fig.149-150): Autor

Ao explorar o botdo “partilha” é criada uma série
de opgoes para o utilizador selecionar. A opcéo
“Download” oferece a hipétese de escolher que
dados querem incluir no ficheiro final.
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2.2.7.1 Techdays 2016
N 15 a 17 Setembro de 2016

TEEHD_AYS I Local: Parque de exposi¢oes

wisn s s dVEICD = de Aveiro

Parque de Exposigdes de Aveiro

Techdays é um evento que retine tecnologias da
informacdo, comunicagdo, informatica e eletrénica. O
ano de 2016 contou com trés dias de exposi¢do e com
mais de 5000 mil visitantes no parque de exposi¢oes da
cidade de Aveiro. A universidade de Aveiro é parceira
do evento e apresentou, citando a prépria “uma
montra com mais de sete dezenas de projetos e prototipos
resultantes do que de melhor se faz na Universidade de
Aveiro (Aveiro, 2016).0 vice-reitor, Paulo Vila Real,
identificou que “O principal objetivo da nossa presenga
no TECHDAYS Aveiro 2016 é a divulgagdo do que melhor
fazemos nos nossos departamentos, escolas, unidades

de investigagdo e na FCCV nas quatro dreas temdticas

do evento tendo como publico-alvo particularmente as
empresas e os alunos do ensino secunddrio” (Aveiro, 2010).
O curso de Design selecionou quatro trabalhos que
representavam a unido entre a tecnologia e design.

O projeto que desenhei - otimizagdo do portfélio de
competéncias da UAtec - foi um dos selecionados. Por
forma a validar a presenca foi pedido um video e cartaz
que auto explicasse o projeto.

Fig.151 - Logétipo TECHDAYS 2016
Fonte: www.techdays.pt/

Fig.152 - “Optimizacao do sistema atual de
comunicagao da UAtec” - cartaz.
Fonte: Autor

Cartaz exposto no TECHDAYS'16, as opgdes
gréficas para o desenho do cartaz basearam-

se na metafora escolhida para a ferramenta
visual - “Sol, luz, conhecimento”. Portanto, as
legendas dos projetos sdo alusivas a raios de sol
de forma a contextualizar toda a imagem como
interpretacédo da compreensao.

Foi, também realizado um video com a
navegacao da aplicacao.
vimeo.com/182609287
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O Design de Informacao e a transmissao de conhecimento
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2.2.8 Consideracoes finais

“The more I learn, the more I realize I don’t know.

The more I realize i don’t know, the more I want to learn.”
Albert Einstein

A UAtec detém um portefdlio intelectual complexo e completo,

no entanto a sua comunicagdo atual ndo permite a compreensido
das tecnologias criadas. ] foi referido que a Universidade de

Aveiro tem como objetivo a aproximagao entre agentes externos e
internos através do cultivo do interesse nas valéncias da instituicao.
Para atingir essa meta, a otimizagdo da propriedade intelectual da
UAtec é um passo extremamente pertinente.

O desenvolvimento projetual teve como finalidade reforcar a
unido entre o design e a programacio. Tornou-se claro que estes
conceitos e a otimiza¢do da comunicac¢do da unidade de tecnologia
podiam beneficiar-se mutuamente. O design e a programacio tém
os métodos e a UAtec os dados. Estabeleceu-se que o artefacto
seria uma infografia interativa e dinimica que pode ser adaptavel a
qualquer tipo de informacgao.

Ao nivel metodolégico, a organizagdo de dados proposta por
Nathan Shedroff atribuiu sentido a estes, transformando-os

em informacdo, e Ben Fry, numa perspetiva mais direcionada a
interacdo consolidou a cria¢do de experiéncias que converteram a
informacdo em conhecimento.

Através do design foram testadas hipodteses graficas que
intensificaram padrdes, potencializaram a pertinéncia dos dados
apresentados, incrementaram niveis de informacao e de navegacao,
otimizando a comunicagdo de informagdo. A cooperagado e
interligacdo com a programagao, permitiu o desenvolvimento
rapido e rigoroso de graficos bem como o tratamento de dados,

o que possibilitou uma melhor andlise dos métodos interativos
definidos para a aplicagdo, tanto ao nivel da navegagdo como dos
processos de intera¢do. A combinacdo do pensamento qualitativo e
quantitativo ajudou a otimizar, ndo sé a infografia, mas também o
processo de criagdo.

A visualizagdo de informagdo ajuda-nos a dar sentido aos

dados e assim, torna-los uteis para o utilizador. Recorrendo ao
pensamento qualitativo e quantitativo alteram-se critérios de
recolha, organizam-se dados que sdo convertidos em informagao,
criam-se métodos graficos que amplificam a cogni¢cdo humana

e métodos interativos que transformam, através da experiéncia,
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informag¢do em conhecimento. A importincia de um designer,
na transformacio de dados em compreenséo, passa pela sua
capacidade em converter dados em insight.

Otimizacao da comunicacgao do registo de propriedade da UAtec
A otimizag¢do da atual comunicagdo contou com as seguintes
alteragOes graficas, contextuais e estruturais:

« Aplicacdo de novos critérios de recolha de dados;

« Organizagdo, filtragem e hierarquiza¢io de dados;

« Estruturacdo de niveis de informacdo;

e Métodos interativos e dinAmicos;

» Representagdo grafica;

« Exploragdo de constrangimentos graficos e interativos;

2.2.8.1 Consideracoes futuras

Recorrendo a programagio conseguimos ter uma melhor nogio
das tomadas de decisio relativas a organizagdo de dados, filtragem,
representacdo grafica e métodos de interagdo. No futuro, um

dos objetivos é programar a aplicagio para avaliar de uma forma
mais correta as op¢Oes tomadas desde os dados a compreensio e
também para permitir um teste de intera¢do com um utilizador
real. Desta forma torna-se possivel visualizar quais os métodos

de interagdo mais usados, os que sdo mais intuitivos e os que

sao menos claros. Uma das hipoteses que mencionei mas nao foi
concretizada, era adicionar uma segunda forma de hierarquizagio,
substituindo a propriedade intelectual por dreas cientificas. Novas
organizag¢des fornecem novas perspetivas, logo, novos niveis de
compreensdo. Um outro objetivo é a criacdo de um layout para o
relatorio de gestdo da informagio apresentada e de um back-office
para a escolha dos dados.
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2.3 Mapa Dinamico e Interativo

“Digital technology depends on visual presentation for much of its

effectiveness.”
Drucker (2014, p.1)
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2.3.1 Desafio

No 4mbito da cadeira de “Design e Intera¢do”(2015) lecionada
por Nuno Dias, Vasco Branco e Mdrio Vairinhos foi proposto um
desafio que consistia na realizagdo de um artefacto que unisse

as valéncias do Arduino e do Processing, permitindo assim a
interatividade entre interface e utilizador.

2.3.1.1 Grupo de Trabalho

O projeto requeria um grupo de duas pessoas, contei com a
participagdo da Catia Amador. A exposicdo de diferentes ideias e
as, diferentes caracteristicas que cada elemento do grupo possui,
tornaram-se mais-valias para a concretiza¢cdo do mesmo.

2.3.1.2 Interpretacao do desafio

No dmbito do enunciado, a nossa proposta recaiu sobre a realizagio
de um mapa fisico, tatil e interativo, capaz de mostrar de uma
forma qualitativa, o significado de dados quantitativos. No decorrer
das conversas com os docentes, achimos que a tematica do “ar”
(atmosfera) era de especial interesse e relevincia, tanto para o
utilizador, como para possiveis entidades futuras onde o projeto
seria aplicado. Desta forma, decidimos “representar” a polui¢io
atmosférica, a temperatura e o vento de uma cidade especifica.
Uma vez que fomos informadas da facilidade de acesso a essa
tipologia de dados sobre a cidade do Porto, essa foi a cidade
escolhida para o protétipo. No entanto, enquanto interface
alimentada por dados, estes poderiam ser relativos a outra cidade
qualquer.

2.3.2 Formulacao da hipétese

2.3.2.1 Processo de desenvolvimento e tomada
de decisao

Dados e Informacao

Dentro da grande cidade do Porto, optimos por representar
visualmente alguns dos principais pontos de referéncia para
habitantes e turistas, tentando assim alcang¢ar o maximo de
utilizadores possivel. Desta forma, iremos abordar as seguintes
zonas :

« Parque da Cidade;
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o Casa da Mdsica;

« Hospital de S. Jodo;
o Castelo da Foz;

» Fundacdo Serralves;
e Palicio de Cristal;

e Avenida dos Aliados;
» Estadio do Dragao.

Uma vez mais, e tratando-se de um protétipo funcional, a escolha
das zonas a representar poderia ter sido completamente diferente.
Mostrando que somos capazes de implementar estas oito zonas da

cidade do Porto, torna-se claro que uma futura maquete pudesse
ser ampliada a uma maior quantidade de localizagdes.

Enquanto projeto académico, concentrado especialmente em
mostrar as potencialidades destas duas tecnologias — arduino e
processing - realizamos uma base de dados ficticia, meramente
utilizada para uma fase de protétipo funcional, idealmente
adaptada a valores reais.
Assim, para cada zona a representar, obtivemos dados numéricos
relativos a poluicdo atmosférica, temperatura e vento. No entanto,
mesmo que meramente explicativos, a escolha dos dados nao foi
arbitraria. Tentamos assim atribuir logica aos dados numéricos,
adaptando o seu valor a cada zona e categoria. Por exemplo, as
zonas com uma maior afluéncia de veiculos, como o estddio do
dragdo, adotam valores de polui¢do atmosférica mais elevados, em
contraste com a Fundagdo Serralves, delineada por zonas verdes.
O intervalo de valores possivel, para cada uma das categorias,
baseou-se em pesquisas sobre a temdtica.

Tabela 25: Quabde da v ¢ reveogBo de Fiscos 3 Swide

Fig.153 - Intervalo de valores para -
poluicao atmosférica
Fonte: CETESB (2007)

Boa — 0- 50

Regular — 51-100

Inadequada - 101 - 150
Muito inadequada — 151 - 199
Ma - 200 - 299

Péssima - >= 300

e,

Fig.154 - Intervalo de valores para -
temperatura

Fonte: Instituto Portugués do Mar e da
Atmosfera

Gelo — > 0 (valores negativos) °C
Mutio Frio—0-9°C

Frio- 10-18°C

Regular— 19 -25°C

Quente — 26 - 35°C

Muto quente — + 36 °C

trrrrrrrnnn -

Fig.155 - Intervalo de valores para - vento
Fonte: Classificagdo dos Ventos: A Escala
de Beaufort , O Almirante da Real Marinha

Britanica Sir Francis Beaufort, em 1805

Calmaria a Fraco-0-7

Fraco a Moderado - 8 - 12
Moderado a Fresco 13 - 20
Muito Fresco a Forte - 21 — 30
Forte a Muito Forte 31 — 40
Duro até tempestade - > 41
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Representacdo visual dos dados

Fig.156 - Escala de cor
- Dramético Muito baixo Baixo Intermédio Elevado Extremo Dramético + Fonte: Autor e Catia Amador
Valores negativos - azul
Muito baixos - verde

Como forma de utilizar as potencialidades do arduino na Baixos - transicio entre
. . ~ c - d 1
visualizagdo de cores por Leds, e com o objetivo de alcangar uma verce camare o
" F ; . Intermédio - amarelo

representacdo qualitativa, optdmos por enquadrar cada conjunto Elevado - Laranja
de dados das varias categorias numa escala de cor, desde azul até Extremo ~ Vermelho

Ih h d Valores excessivamente
vermelho acastanhado. elevados - Vermelho
Desta forma, para cada um dos blocos de dados, de cada categoria, acastanhado

estaria associada uma cor, representativa do seu valor numérico,
o0 objetivo do projeto ndo é atribuir um significado aos

valores apresentados, visto que a estes podem estar atribuidas
diferentes conotagoes.

2.3.2.2 Comunicacgao entre dados: Interface, Processing
e Arduino

Botdes
Capacitivos
tém um valor
associado

Arduino recebe
o valor do botio
clicado

Dos valores
resultantes
verifica qual é o
nivel de cor
associado

Cada LED Processing
associado a uma envia para
regifio adquire a cor o Arduino os

cormespondente valores RGB's

Processing
werifica qual 6 a
categoria do Excel
que tem de ler

A

Sintetizando o caminho entre os dados e a representacdo Fig.157 - Comunicacdo Interface-

. o, . . . . Arduino-Processing-Excel-Processing-
visual, este tem inicio na interface, que identifica a escolha de Arduino-Interface
uma categoria pelo toque, de um botio capacitivo. Esta op¢io Fig. 158 - Arduino e respetivas ligagoes
é percecionada pelo Arduino que envia a informagio para o Fonte (fig.157-158): Autor e Cétia

Processing. Este analisa e extrai a informagio correspondente da Amador

base de dados associada (neste caso é um Excel e devolve uma cor).
ApOs estar definido a informagio cromatica, o dado é devolvido
para o Arduino (ferramenta que comunica diretamente com a
interface) que atualiza a cor dos leds instalados, possibilitando a
iluminagdo correta. Uma limita¢do implementada no cédigo, é
que ndo é permitido acionar uma categoria se a0 mesmo tempo
estamos a carregar em outra, para este efeito a comunicagio é



Fig.159 - Mapa vetorial “Porto”
Fig.160-161 - lluminacdo do mapa

Fonte (fig.159-161): Autor e Cétia
Amador

Fig.162 - Artefato interativo e
dindmico - selecao de uma categoria
Fonte: Autor e Catia Amador

2 | Exercicio Projetual - Mapa Dinamico e Interativo

cortada. O cédigo na sua totalidade, tanto para o Processing como
para o Arduino foi escrito pelas autoras.

2.3.3 Materializacao do protétipo

Para representar o mapa da cidade, optamos por vetorizar as ruas
da cidade do Porto e imprimir em vinil. A base do nosso prototipo é
um acrilico leitoso, por forma a deixar passar a cor dos varios Leds,
iluminando assim cada uma das regioes representadas.

Ao nivel da intera¢do com o utilizador, esta processa-se por meio
de trés botdes capacitivos, associados a cada uma das categorias.
Assim, clicando sobre o botdo da “Polui¢do atmosférica”, o mapa
ilumina-se com as cores correspondentes aos valores armazenados
na base de dados dessa categoria.

[

Para facilitar a materializacdo da maquete, preferimos utilizar uma
fita de leds (Led pixel), onde cada um deles tem um indice
correspondente, o que permitiu uma comunicagio mais facilitada
entre o produto fisico e as varias tecnologias utilizadas.

Para otimizar a condutividade dos botdes capacitivos, melhorando
a sensibilidade ao toque, recorremos a chapas de metal.
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Por forma a valorizar a tecnologia e assumindo o seu papel,

o design da maquete permite o seu transporte, bem como, a
possibilidade de analisar a parte tecnoldgica. Isto foi conseguido
incorporando separadores em cada um dos extremos do protétipo.

Fig.163 - Fita de Leds (led pixel)
Fig.164 - Suporte e ligacoes
tecnologia-interface

Fonte (fig.163-164): Autor e Cétia
Amador

2.3.3.1 Consideracoes

Uma das principais implementag¢des futuras do projeto, é a
utiliza¢do de uma base de dados em tempo real que permite

o dinamismo da maquete, mesmo sem ter a intervencio do
utilizador. Isto permite comparagio entre valores, dete¢io de
padrdes e também excegoes.

Desta forma, o projeto torna-se vantajoso para avaliar as condi¢Oes
atmosféricas da cidade em questdo, podendo estar exposto num
ponto de turismo, na cimara municipal, entre outros.

A correlagio entre design e programacio permitiu a criagdo de

um artefacto fisico que valoriza tanto a tecnologia, bem como,
transforma dados em compreensio. Podemos assumir que o design
atuou como um mediador entre a programagaio e a tecnologia,
definindo os dados a apresentar e a estrutura grafica. No entanto,
um dos limites deste mapa é a nio tradugio de dados qualitativos
em quantitativos, ou seja, apenas temos acesso a cor associada e
ndo ao dado numérico. Esta condi¢do nido permite que os dados

sejam totalmente rigorosos e exatos passando, apenas a ser uma fiel Fig.165 - Categoria “Poluicdo

aproximacdo dos mesmos. atmosférica”
Fig.166 - Categoria “Temperatura”
Fig.167 - Categoria “Vento”
Fonte (fig.165-167): Autor e Cétia
Amador




Fig.168 - Mapa do campus
da UA.

Fonte: Rui Costa e Francisco
Providéncia

Fig.169 - Adaptacao do
mapa fornecido por Rui Costa
e Francisco Providéncia
Fonte: Autor e Catia Amador

2 | Exercicio Projetual - Mapa Dinamico e Interativo

2.3.4 Proposta da UA

No seguimento deste projeto surgiu a oportunidade de o adaptar
ao campus da UA. Em colaboragdo com a mesma, o objetivo sera
a construgdo fisica de um mapa representativo da institui¢ao
incorporado no dmbito do “Campus mais sustentdvel”. Sobre

a orientacdo dos professores, Nuno Dias, Mario Vairinhos e

Rui Costa e em, parceria com o diretor do departamento de
Comunicagdo e Arte, doutor Rui Raposo.

O desafio passa pela visualizagdo de dados relativos a consumos
de 4gua, eletricidade e gas por departamento, fornendo assim
uma consciéncia dos mesmos. Desta forma, serd construida uma
magquete a escala do Campus, baseada no mapa simplificado
fornecido por Rui Costa.

A primeira fase do projeto consistiu na adaptagdo desse

mesmo mapa as caracteristicas do projeto, ou seja, valorizando
apenas os 16 departamentos e deixando para segundo plano os
restantes elementos da universidade, como cantinas, parques de
estacionamento e outras unidades organicas.
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A cada departamento foi adicionado um nivel de interacdo, através
da introducdo de um botdo capacitivo, que o tornara sensivel ao
toque. Para além disto, terd também associado um led, que se ird
iluminar consoante os dados disponiveis para cada categoria.
Para obter vérios niveis de informagio, serd dada a possibilidade
do utilizador escolher, primariamente que categoria pretende
visualizar e seguidamente, qual a média temporal da mesma (dia,
semana, més e ano). Desta forma, teremos assim 7 botdes com
capacidades interativas.

O design do mapa sera realizado num paradigma de cotas, cada
uma associada a uma placa de acrilico transparente. Assim,

este é constituido pela base, na qual estardo todas as liga¢des

e componentes tecnoldgicos, uma primeira cota relativa a
delimita¢do da zona geografica do campus e por fim, os varios
departamentos elevados.

M
V/ S 4

o
~,

%,
%, %
W

ab

Fig.170-172 - Cotas do artefato fisico,
respetivamente primeira, segunda e
terceira

2.3.6 Consideracoes e Implementacoes futuras Fonte (fig.170-172): Autor e Cétia

Amador

Fig.173 - Design gréfico e das
funcionalidades do protétipo
Fonte: Autor e Catia Amador

O objetivo é realizar uma prova conceito congruente ao DECA,
dando assim visibilidade ao departamento pela criacio de um
artefacto tecnoldgico. Mais tarde, sendo do interesse de toda

a universidade, a meta é conseguir o apoio da reitoria para
acrescentar novas funcionalidades de interagdo, capazes de
transmitir dados mais rigorosos e globais. Colmatando a limitagao
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do projeto anterior ao integrar dados quantitativos.

Existem varias ideias para implementagdes futuras, como por
exemplo a incorpora¢do de um monitor que permita a visualizagdo
de gréficos e dados quantitativos, no entanto, estas apenas serdo
tomadas em consideragdo apds a conclusdo da prova conceito.

De momento, encontramo-nos numa fase inicial do projeto, no
entanto, as principais funcionalidades ja estdo definidas, bem como
o or¢amento autorizado.

Concluindo, este projeto vai valorizar tanto a universidade, mais
especificamente o DECA, bem como as dreas cientificas de estudo
das autoras - design e tecnologia. Tornou-se essencial descrever a
tecnologia e a comunicagio para transmitir uma nova dimensdo da
traducdo de dados em compreensio. A valorizac¢do da tecnologia é
explicita com o proprio artefacto criado.
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A area do Design de informagio e comunicagio pressupde

a representac¢do de dados de uma forma clara e de facil
entendimento, com a finalidade de fornecer-lhes sentido e atribuir-
lhes valor. O presente documento reflete sobre o papel conjunto
entre o design e a engenharia informatica associados a produgio de
artefactos de comunicagao.

A relagdo entre o pensamento qualitativo e quantitativo é explorada
através da perspetiva de diferentes autores. Sdo analisados e
expostos métodos, processos, argumentos e construcdes de
solucdes graficas para a transformagdo de dados em compreenséo.
Os conceitos apreendidos forneceram a base para a construgao e
respetiva tomada de decisdes da dimenséo projetual.

Antes de perscrutar a evolugdo dos dados é imperativo a
consciencializagio da contaminagdo de informagéo a que somos
sujeitos diariamente. Este conhecimento permite controlar o
tipo de informagio que queremos receber, conhecer e apreender.
E desta forma, é proporcionado o inicio do caminho entre o
pensamento e a tomada de decisio.

A capacidade para lidar com grandes quantidades ou amplos niveis
de informacdo implica, mesmo que de uma forma ténue, o estudo
e aplicagdo de conceitos adjacentes ao design de informagio e
comunicagio. O uso de novas ferramentas e de uma representagio
visual adequada, com a finalidade de, destacar os recursos
hierarquicamente, revelar padrdes nos dados e exibir caracteristicas
que existam nas multiplas dimensdes fornecem uma solugdo para
processar um qualquer, complexo, conjunto de dados. Ben Fry
(2004, p.3), identifica ser essencial reunir campos individuais

como parte de um processo singular para resolver a visualizac¢do

de dados complexos.

A correlagio das duas competéncias (design e programacio) foi
examinada no decorrer de trés exercicios projetuais, onde sdo
explorados os beneficios e constrangimentos associados.

O primeiro exercicio, infografia estdtica, apoiou-se na manipulagio
grafica, recorrendo a programacio, para representar varios niveis de
informacgdo. O segundo, infografia dinimica e interativa, explora a
transformagio dos dados até a sua representagio, através aplicacdo
de métodos interativos e de propostas graficas que visam promover
a interac¢do do utilizador com artefacto, por forma a reduzir a carga
cognitiva e, assim, otimizando a construgdo de conhecimento.

O ultimo projeto, procura reconhecer a transformacao e a
comunicagdo da informagao até a interface, valorizando a
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componente tecnologica que lhe é intrinseca. A introdugdo da
informatica permitiu ndo so atribuir um maior rigor, eficicia e
rapidez no tratamento de dados, mas também tornou possivel

a percecdo de constrangimentos e comportamentos interativos
graficos. E definido, além de um parecer global de cada capitulo,
uma visdo de futuras consideragOes que anseiam superar qualquer
limitacdo.

Sintetizando e observando o campo projetual, a aplica¢do de
métodos de organizacio, filtragem, representacio e interacdo de
dados e a contextualiza¢do da informagio, permitiu explorar as
diferentes dimensdes, as suas importancias e o préprio potencial da
conciliagdo das duas competéncias (olhar critico do design

e programacao).

Ao longo deste trabalho, foi explorada a comunicag¢do do design de
informagdo aliado a programagio como mediador entre os dados

e a compreensdo, ampliando, assim, a competéncia para uma
dimensao qualitativa-quantitativa.

Considero também que contribuiu para explanar algumas
possibilidades graficas e contextuais. Um artefacto quando é
originado por diferentes disciplinas pode contribuir para um
resultado mais completo e aprimorado. Quanto mais desenvolvidos
os projetos forem, mais conhecimento se retira destes, por este
motivo, a meta futura é desenvolver os mesmos até ser possivel a
interagdo com o utilizador.

Design, Engenharia e o futuro

Reconhece-se que é possivel resolver o complexo através, e
recorrendo, apenas as capacidades de um designer, como Costa e
Providencia argumentam “it is possible to represent with accuracy
without blindly accept generic and algorithmic systems” (2004, p.1).
No entanto a agregac¢do do design e da programagio proporciona
um avango nesta area do conhecimento, criando novas formas de
experiéncia e comunicagdo que otimizam a compreensao.

A evolugdo do nosso planeta, dos organismos celulares, da imagem,
da tecnologia, é fruto de uma continua adaptagio. O conceito

de heterogeneidade aplicado a complexidade da representacio

de dados, anseia por o dominio de novas ferramentas capazes

de criar novas realidades. Julgo, ser parte do futuro do design,
conseguir adaptar-se a essas mesmas evolugdes emergentes que
ainda ndo dominamos.
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“I hope for freedom for future generations—freedom to doubt,
to develop, to continue the adventure of finding out new ways
of doing things, of solving problems.”

Feynman (1998)

O design de comunicagio e informagéo incorpora diferentes
designacdes, ferramentas e conceitos, no entanto o foco desta
reflexdo assenta na representagdo da complexidade. Sera entio,
importante ponderar sobre a inclusdo da drea da engenharia
informatica no ensino do design, por forma a atribuir novos valores
a uma nova geracido. Ao defender esta heterogeneidade, nio deixo
de considerar uma valéncia a individualizagio do estudo e dominio
de um campo especifico do design. E a juncgio destas competéncias
técnicas e conceptuais, que garantem, no Ambito da visualizacio e
comunicag¢do, novas representagdes e ferramentas de criagao.

“Um mundo globalizado, complexo, de mudanga, centrado
no conhecimento, onde todos competem com todos, sem
fronteiras, e onde a capacidade de cada um para criar valor,
com empenho e inovagdo, passou a ser factor critico, ndo

apenas de sucesso, mas de sobrevivéncia.”
Antoénio D. Figueiredo (cit. por Martins 2013)

A necessidade de transformar dados em compreensio,
parafraseando Costa, no dmbito da cidadania cria bases para uma
literacia politica, financeira, econdmica, mas também artistica e
cultural que pode sustentar uma comunidade mais informada.

(2014, p.251)

O design, enquanto mediador, navega por diversas dreas o que
permite indumeras interpretacdes e representagoes. Enquanto
autor, seleciona e criteriza os dados que através do design sdo
transformados em argumentagdo. Existe quase um niimero
ilimitado de aplicages que fazem compreender os dados. O que
identifico como mais interessante sdo os problemas que envolvem
a complexidade de informacdo, pois esta ndo permite que aja uma
perspetiva imediata da imagem global do contetido.

“«

ow is the time to start shouting about having smart engines
that know who you are & anticipate the things you might

be interested in. We need smart software & smart hardware

in combination which suggests sparklers in a birthday cake,
amazing connections between thought & thought, braiding &
weaving ideas, overlapping to help you create creative thoughts,

new thoughts, artful thoughts, new patterns which are yours.”
Wurman in Jacobson (ed.)(1999, p.x)
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E a hora de reunir profissionais de cada campo e criar um ensino
unificado, que envolva informadtica, estatistica, design grafico e
design de informagdo. O que Robert Jacobson identificou como
um problema na altura, na minha perspetiva continua a ser a
questdo a resolver.

“how do we conceptualize information design so that it can be

improved upon by future generations of practitioners?”
Horn in Jacobson (ed.)(1999,p.2)
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