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Resumo

Através do recurso aos dados, é possivel produzir e conceber visuali-
zacoes e informacdes que transmitem significado e possibilitem a co-
munica¢do de uma mensagem para um publico mais abrangente. Neste
sentido, a visualizacdo de informacdo tem se tornado, cada vez mais,
num meio que vai para além da simples andlise e exploragdo de dados,
viabilizando novas formas de expressdao e comunica¢do. Com o avango
tecnoldgico, é fundamental experimentar, explorar e reinventar es-
tratégias que permitam a utilizagdo de dados em diferentes areas e que
usufruam do seu potencial. Assim, esta investigacao tenciona responder
a questdo: Sera que é possivel a participacédo da visualizacdo de informa-
¢do no processo de criacdo de identidades visuais? E que papel tomara?

Palavras-chave
Visualizagéo de Informagao
Identidades Visuais
Traducao de Dados

Estudo Exploratério






Abstract

Through the use of data, it is possible to produce and design visualiza-
tions and information that convey meaning and enable communication
of amessage to awider audience. In this sense, information visualization
has increasingly become a means that goes beyond simple data analysis
and exploration, enabling new forms of expression and communication.
With technological advances, it is essential to experiment, explore, and
reinvent strategies that allow the use of data in different areas and take
advantage of its potential. Thus, this research intends to answer the
question: Is it possible for information visualization to participate in the
process of creating visual identities? And what role will it play?

Keywords

Information Visualization
Visual Identities

Data Translation
Exploratory Study



indice

Lista de Figuras

Lista de Tabelas

1. Introdugao

1.1 Motivagao

1.2 Ambito

1.3 Objetivos

1.4 Estrutura do Documento

2. Estado da Arte

2.1 Visualizagao de Informagao
2.1.1 Conceitos e terminologias
2.1.2 Visualizacao Casual
2.1.3. Data Humanism
2.1.4 Glifos
2.2 Identidades Visuais
2.2.1Origem e Evolucao
2.2.2 Conceitos e terminologias
2.2.3 Identidades Visuais Dinamicas

3. Trabalhos Relacionados

3.1 Data-Driven Logotypes

3.2 Identidades Visuais Dinamicas

3.3 Aplicacao de Visualizagao de Informacgao
3.4 Aplicagao de IV a Vi

3.5. Reflexao Critica

4. Processo

4.1 Plano de Trabalho

4.2 Metodologia

4.3 Apuragao de Casos de Estudo
5. Preparacao de Datasets

5.1 Instituicao - Uniao Europeia

5.2 Evento - Torneio Wimbledon
5.3 Produto - Vinho

12

14

16

16
16
16
17

18

18
19
21
21
23
25
25
27
28

30

30
33
34
40
40

42
42
4L,
45
50
50

52
56



6. Conceitualizagao, Desenvolvimento

e Implementagao

6.1 Instituicao - Uniao Europeia
6.1.1 Conceitualizacao
6.1.2 Desenvolvimento
6.1.3 Implementacgao

6.2 Evento - Torneio Wimbledon
6.2.1 Conceitualizacao
6.2.2 Desenvolvimento
6.2.3 Implementacgao

6.3 Produto - Vinho
6.3.1 Conceitualizacdo
6.3.2 Desenvolvimento
6.3.3 Implementacdo

7. Conclusao

8. Bibliografia

58

58
58
60
66

67
68
72

74
74
76
80

82

84



Lista de Figuras

Figura 1. Variaveis visuais e a sua sintatica

Figura 2. Exemplo de um postal

Figura 3. Exemplo de um postal

Figura 4. Logotipo da AEG criado por Peter Behrens

Figura 5. Pagina do manual de identidade da Lufthansa
Figura 6. Logotipo da Coca-Cola

Figura 7. Evolucao do logotipo da Shell

Figura 8. Diferentes variacdes do logo da MTV

Figura 9. Exploracdo do dataset criado

Figura 10. Refinamento das visualiza¢6es concebidas

Figura 11. Logétipo final da equipa C&CS CDO da IBM

Figura 12. Iteragdes (A,B e C) dos logotipos gerados

Figura 13. Variacdes da identidade

Figura 14. Sistema visual criado por Giorgia Lupi

Figura 15. Codificacao dos dados

Figura 16. Aplicacdo da identidade visual

Figura 17. Conjunto de colares de Touching Air

Figura 18. Sistema visual criado e testes iniciais

Figura 19. Testagem de dados e visualizacao

Figura 20. Produto final

Figura 21. Visualizagdo aplicada ao rétulo

Figura 22. Visualiza¢do aplicada a pdster

Figura 23. Sketches iniciais que exploram a estética de trabalhos anti-
gos com visualizacdes

Figura 24. Plano proposto no primeiro semestre

Figura 25. Plano atualizado

Figura 26. Metodologia aplicada

Figura 27. Pequena amostra dos dados recolhidos

Figura 28 Dados expostos no website do torneio Wimbledon
Figura 29. Exemplo de analise de nota de prova

Figura 30. Primeiro esboc¢o do conceito bandeira

Figura 31. Esbogo da bandeira de anéis

Figura 32. Esboc¢o do conceito parlamento

Figura 33. Exploracdo do conceito bandeira

Figura 34. Exploracdo do conceito bandeira com variacdao de tamanhos
Figura 35. Exploracao do conceito bandeira com preenchimento
Figura 36. Exploracdo do conceito bandeira em grande escala
Figura 37. Refinamento do conceito bandeira

Figura 38. Aplicac¢do das cores da identidade

Figura 39. Cores da identidade

Figuras 40 e 41. Exploracdo de escala de amarelos

Figuras 42. Exploracdo de estrelas concéntricas

Figuras 43, 44 e 45. Exploracao de linha temporal

Figura 46. Mockup final

Figura 47. Formas usadas

Figura 48. Cores usadas

Figura 49. Modelo implementado

Figuras 50, 51, 52 e 53. Evolucdo ao longo dos anos

Figuras 54, 55 e 56. Esbo¢os desenhados

Figuras 57 e 58. Bilhetes dos Jogos Olimpicos de Munique de 1972

12



Figuras 59 e 60. Primeiras experiéncias

Figuras 61 e 62. Experiéncia diagrama bola

Figuras 63 e 64. Divisao do campo

Figuras 65 e 66. Experiéncias com zonas

Figura 67. Identidade aplicada

Figura 68. Aplicacao de elementos neutros

Figura 69. Variacoes das bolas

Figura 70. Mockup final

Figura 71. Grelha usada

Figura 72. Paleta de cores usadas

Figura 73. Formas usadas

Figura 74. Modelo implementado

Figuras 75, 76, 77, 78 € 79. Primeiros esbocos e esperiéncias
Figuras 80, 81 e 82. Estudo da forma do copo

Figuras 83 e 84 Descontrucao da forma

Figura 85. Diferentes combinagdes de dados aplicados a forma
Figuras 86, 87 e 88. Estudo e evolugdo do novo simbolo
Figura 89. Refinamento do simbolo

Figura 90. Mockup final

Figura 91. Formas usadas

Figura 92. Cores e gradientes usados

Figura 93. Tipografia usada

Figuras 94, 95 e 96. Modelo implementado



Lista de Tabelas

Tabela 1. Amostra de uma primeira recolha de casos de estudo

Tabelas 2, 3 e 4. Organizagdo dos casos possiveis para apuracado, Produ-
tos (A), Instituicoes (B), Eventos (C)

Tabelas 5 e 6. Amostra do produto final da recolha de dados

Tabela 7. Dataset de Fun Facts do torneio

Tabelas 8 e 9. Amostra de dataset de estatisticas masculinas

Tabelas 10 e 11. Amostra de dataset de estatisticas femininas

Tabelas 12 e 13. Tabelas representativas do processo de categorizacao
de palavras-chave

Tabelas 14 e 15. Amostra do produto final do dataset

14



15



1. Introdugao

A visualizacao de informacao possibilita a traducdo de dados e auxilia
na compreensao e comunicacao de informacao [1]. Permite pintar uma
imagem que nem sempre € visivel através da analise de dados, fazendo
com que esta possa ser facilmente interpretada. E uma area com uma
imensa potencialidade que incentiva a questionar o que aconteceria se
este pincel fosse inserido em outros dominios do Design? Que tipo de
imagens pintaria? De que forma nos ajudaria a aprender mais sobre as
identidades que ja conhecemos?

A proposta desta dissertacdo foca-se na insercao da visualizacao de
informacdo no dominio do design grafico, com o objetivo de desenvolver
modelos de representacdo visual a partir de dados recolhidos respecti-
vos a casos de estudo selecionados e adapta-los em material grafico de
modo a representa-los de uma forma pouco explorada e que possam ser
usados como parte da sua identidade visual.

Pretende-se, assim, explorar de que forma a visualizacao de infor-
macao pode participar na criacao de uma identidade visual e entender
a sua funcdo. Espera-se que através da exploracdo do papel da visua-
lizacdo de informacao se compreenda como esta pode ser usada como
ferramenta e alcancar o mesmo estatuto que outros elementos tém na
criacao de uma identidade.

1.1 Motivagao

A proposta desta dissertag¢do permite a convergéncia da visualizagdo de
informagdo com identidades visuais, fornecendo-lhe um carater ali-
ciante e interessante, devido a escassa existéncia e pouca exploracdo de
projetos desta natureza. A area de visualiza¢do de dados demonstra um
potencial abundante e diverso, tornando esta investigacdo aliciante de-
vido a quantidade de conclusdes que se podem vir a retirar. £ uma area
com caracteristicas que exigem a sua explorac¢do e inovag¢do para a cria-
¢do de novas estratégias.

1.2 Ambito

Esta investigacdo é realizada no ambito de Estagio/Dissertacdo do Mes-
trado em Design e Multimédia da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra.

O projeto insere-se, igualmente, em areas do Design, especificamente
nos dominios de Design Grafico e Visualizagdo de Informacao, devido a
sua natureza exploratoria nestas duas areas, com o intuito de compre-
ender se é possivel relacionar a visualizac¢do de informagdo com a cria-
¢ao de identidades visuais.

1.3 Objetivos

O principal foco desta disserta¢do foi a visualizacdo de informacdo e a
fungdo que esta pode ter nos dominios do design grafico, mais especifi-
camente em identidades visuais. Assim, o objetivo principal foi realizar a
insercao desta area na criacdo de identidades visuais. Para tal efeito, fo-
ram conceitualizados e implementados modelos de representacdo visu-
al, através de dados obtidos de casos de estudo, com o intuito de extrair
componentes visuais que permitam identificar e representar os dados
que definem esses casos.
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Com a finalidade de obter resultados finais diversificados e que apre-
sentem possiveis alteracdes significativas, o processo de escolha dos
casos de estudo teve a finalidade de selecionar casos distintos que apre-
sentassem naturezas diferentes. Assim, o fruto deste apuramento resul-
tou na selecao de:

- Um produto nacional: Vinho;
- Uma instituicdo internacional: Unido Europeia;
- Um evento mundial: Torneio Wimbledon.

1.4 Estrutura do Documento

Este documento é composto por nove capitulos, incluindo a Bibliografia.
No primeiro capitulo, Introducdo, é apresentado o tema da dissertacdo.
Sdo brevemente explicadas as suas motiva¢des, o ambito e os objetivos
que se pretendem cumprir.

No segundo capitulo, Estado da Arte, encontra-se um levantamento
e anadlise de referéncias bibliograficas referentes a conceitos base rele-
vantes ao desenvolvimento desta dissertacdo. O contetido deste capitulo
esta dividido em subcategorias que exploram as diferentes areas a es-
tudar: visualizacao de informacao e identidades visuais. Sdo expostos
conceitos e terminologias que auxiliam a sua compreensao e trabalhos
relacionados com o tema. Exclusivo a identidades visuais, é apresentada
a origem e sua evolucao.

O terceiro capitulo, Trabalhos Relacionados, corresponde a uma ana-
lise de trabalhos recolhidos que se mostram uteis e importantes para
esta dissertacdo. Sdo expostos projetos onde foram concebidos Data-
-Driven Logotypes, sendo estes os que mais se assemelham a natureza
da proposta desta dissertacdo, um projeto de identidade visual dinami-
ca, aplicagdes de visualiza¢do de informacado a design de produtos e uma
aplicacao de identidade visual a visualizacdo de informacao.

No capitulo seguinte, Processo, encontram-se descritos o plano de
trabalho, que expde todas as tarefas realizadas ao longo do ano, como
também, a metodologia aplicada ao desenvolvimento do projeto e a se-
lecdo de casos de estudo que foram utilizados no trabalho.

O quinto capitulo, Preparacdo de datasets, descreve o processo de re-
colha de dados, desde as primeiras abordagens até ao refinamento de
datasets construidos. Além disso, encontram-se expostas as razoes pe-
las quais escolhemos os dados que recolhemos e as dificuldades que en-
contramos ao longo do processo, e de igual forma, todas as solugdes.

O sexto capitulo, Conceitualizacdo, Desenvolvimento e Implemen-
tacdo, apresenta a evolucao da exploracao de conceitos, passando por
esbocos e mockups de baixa fidelidade para representacdes fidedignas
dos modelos de representagdo para o processo de implementacao desses
modelos. Ao longo da exposi¢do deste processo, também sera possivel
observar a experimentacdo de diferentes variaveis visuais.

A Conclusio e a Bibliografia, que equivalem ao sétimo e oitavo capi-
tulos, respectivamente, onde é apresentada uma reflexdo sobre todo o
trabalho desenvolvido ao longo do ano e uma lista de referéncias biblio-
graficas que serviram como suporte para a escrita desta dissertacgdo.
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2. Estado da Arte

Para a realizagdo deste projeto, foi essencial realizar uma recolha de in-
formacdo adequada aos topicos de interesse desta investigacao. Assim,
estando inserido nas areas de visualiza¢do de informacao e identidades
visuais, procedeu-se ao levantamento de conceitos base destes ramos
do design.

Na sec¢do “Visualizagdo de Informacdo”, é identificado o conceito de
visualizac¢do de informacdo e é referida a sua importancia atual. De se-
guida, sdo expostos conceitos base de elementos que possibilitam a cria-
¢do de representacdes visuais. Como é expectavel criar modelos de visu-
alizacdo que serdo observadas por um publico geral sem qualquer tipo de
treino na area da visualizag¢do de informacdo e retirar componentes que
traduzam significado, explora-se o conceito de visualizag¢des casuais.
Também se torna importante referir a teoria de Giorgia Lupi, “Data Hu-
manism”, pois um dos objetivos desta dissertacdo é criar componentes
que transmitem uma narrativa sobre cada caso de estudo. Finalmente,
seguindo este raciocinio e rela¢do estrutural e conceptual com os logoti-
pos, é apresentado o conceito de glifos de dados.

Na secc¢do “Identidades Visuais”, é exposta a no¢do do que é uma
identidade visual e o seu uso. E apresentada a origem e evolu¢do das
identidades visuais, como também, sdo explorados conceitos e termi-
nologias de elementos graficos que auxiliam a criagdo de uma identida-
de. Visto que iremos conceber componentes que serdo influenciadas por
dados, estas irdo apresentar um carater dinamico. Assim, é analisada a
defini¢do de identidades visuais dinamicas e sdo expostos exemplos.

2.1 Visualizagao de Informagao

Visualizacao de informacao e visualizacdao de dados sao termos permu-
taveis que, de acordo com a comunidade cientifica, se referem ao uso
de representacoes visuais interativas, suportadas por um computador,
que ampliam processos cognitivos [1]. Consiste na tradug¢do de informa-
¢do e dados para artefactos visuais [1]. Um dos focos principais destas
representacdes visuais passa por comunicar a informacdo que contém
de modo expressivo e relevante. Também sdo tteis na identificagao de
padrdes, tendéncias e outliers em datasets extensos [2] [3].

Esta pratica ganha cada vez mais importancia devido a acumulacdo
excessiva de dados que ocorre nos dias de hoje [3]. Em 2020, cada ser
humano produzia, em média, cerca de dois megabytes de dados por se-
gundo. Estima-se que, em 2025, serdo gerados, por pessoa, quatrocen-
tos e sessenta e trés exabytes todos os dias [4].

As representacdes visuais de dados encontram-se presentes nas mais
diversas areas e s3o importantes para o seu entendimento. E através do
seu acesso universal a elevadas quantidades de dados que nos obriga
cada vez mais a integrar praticas computacionais no que é esta cres-
cente técnica de visualizacdo de dados [2]. Possibilitam um meio rapido
e eficaz de comunicacao de informacao, sintetizando-a de forma cla-
ra e concisa, através de uma linguagem visual. Esta particularidade de
nos poderem oferecer, de imediato, o aspeto e forma dos dados auxilia
a compreensao e percecao da informacao transmitida e, por sua vez, a
sua aquisicao e distribuic¢do [3][5]. Assim, podem ser considerados ar-
tefactos cognitivos na medida em que podem complementar e fortalecer
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as capacidades mentais do observador. Permitem melhorar o registo de
informacao, transmissdo de significado, processo de pesquisa e desco-
berta, dete¢do e reconhecimento, manipulacdao de dados, entre outros
processos [2].

2.1.1 Conceitos e terminologias

As representac¢oes visuais criadas em visualizacdao de informacgdo sao
compostas por elementos graficos que podem possuir varias proprie-
dades [6]. Uma marca é um elemento primitivo que consegue codificar
informacgdes tteis em visualizacbes de dados. Os tipos de marcas mais
simples sdo [7]:

- Pontos: permitem indicar posicdes concretas e significativas [7];

- Linhas: fornecem a ideia de comprimento ou de ligagdo [7];

- Areas: indicam uma regido significativa [7];

- Volumes: permitem assinalar um espaco em trés dimensoes [7].

Jacques Bertin identifica as trés primeiras marcas como sendo elemen-
tos primitivos de graficos bidimensionais. A quarta marca, volume, vem
do prolongamento do estudo de Bertin e é apropriada para quando se
visualiza em trés dimensoes [7].

As informacdes que estas marcas representam podem ser codificadas
através da definicdo e alteragdo das suas propriedades gréficas [7].
As variaveis visuais, originalmente descritas por Jacques Bertin, sdo as
propriedades gréficas que podem ser utilizadas para codificar informa-
coes. Assim, servem como bases na construcdo de visualizacdo de dados.
Originalmente, Bertin tinha reconhecido sete variaveis visuais, no en-
tanto, devido as contribuicées e modificacdes de Alan MacEachren et al
(Figura 1), atualmente identificamos doze [8].

A localizagdo descreve a posicdao de uma marca em relacdo a um eixo de
coordenadas. E considerada uma varidvel indispensavel e importante
tendo prioridade sobre todas as outras na criacdo de uma visualizacdo
[8];

0 tamanho representa a quantidade de espaco ocupado na visualiza¢do
(8];

A forma da marca é representada pelo contorno. A forma é uma variavel
essencial para projetos que representam valores quantitativos [8];

A orientacdo retrata a direcdo ou rotagao da marca. Uma orientagao
“normal” é relativa ao eixo das ordenadas [8];

A matiz descreve o comprimento de onda dominante da marca no espec-
tro visivel eletromagnético. E uma das variaveis associadas a perce¢do
de cor [8];

Ovalor da cor retrata a intensidade de cor de uma marca. A varia¢ao des-
ta variavel resulta na percecdo de sombreados, ou a areas de alta ou baixa
emissdo de energia. Na teoria de cores, o valor de cor é, por vezes, co-
nhecido por luminosidade [8];

A textura é uma dimensdo visual que retrata a aspereza do simbolo re-
presentado. E descrita como uma variavel constituida por trés compo-
nentes das unidades de textura: direcdo, tamanho e densidade [8];

A saturacdo representa o pico no espectro visivel da cor. Cores mais sa-
turadas refletem energia num intervalo mais concentrado dentro do es-
pectro, enquanto que cores menos saturadas refletem energia ao longo
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Figura 1.
Variaveis visuais e a sua sintatica

do espectro [8];

A disposicdo refere-se a disposi¢do das marcas que constituem um sim-
bolo. Esta disposi¢do pode variar de regular a irregular [8];

A nitidez descreve a nitidez do limite do simbolo da visualizacdo [8];
Aresolucdo retrata a precisdo espacial na qual o simbolo é representado.
Esta variavel esta relacionada com o conceito de generaliza¢do no design
cartografico, que significa a remogdo significativa de detalhes a medida
que a complexidade da representacao aumenta [8];

A transparéncia refere-se a fusdo entre o simbolo e o plano de fundo ou
outros simbolos subjacentes [8].
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Antes de se criarem visualizacOes, é necessario saber que tipo de varia-
veis visuais serdo benéficas para o nosso trabalho. Assim, é fundamental
perceber como é que as altera¢des nas variaveis visuais podem afetar o
desempenho de uma tarefa especifica. Jacques Bertin criou uma lista de
caracteristicas das variaveis visuais que permitem compreender isso [9].
As quatro primeiras tarefas (selective, associative, quantitative e order)
sdo tarefas de interpreta¢do visual. Permitem-nos classificar as varia-
veis visuais de acordo com o efeito que a mudanga nas suas propriedades
afetam as diferentes tarefas de interpretacdo visual. A Gltima caracteris-
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tica (length) aborda quantas mudangas podem ser feitas numa determi-
nada variavel visual, preservando a sua func¢ao [9].

- Selective: Uma variavel de uma marca é identificada como se-
letiva se aquilo que for mudado torna mais facil a sele¢do dessa marca
em relacdo as restantes. Esta tarefa tem como objetivo a disting¢do de
uma marca entre as outras [9];

- Associative: Uma variavel de uma marca disse-se que é as-
sociativa se for possivel fazer o agrupamento de marcas semelhantes a
marca em questao [9];

- Quantitative: Refere-se a observagdo entre duas ou mais mar-
cas como numérica, se a diferencia¢do entre duas marcas for feita por
ordem de grandeza [9];

Order: Uma variavel visual que permite que a sua leitura seja ordenada
(93;

- Length: Refere-se a quantidade de mudancas que se podem
fazer numa variavel visual e esta continuar a realizar as tarefas associa-
das, de forma eficaz [9].

2.1.2 Visualizagao Casual de Dados

Anteriormente, referimos que a visualiza¢do de dados é o uso de repre-
sentagoes interativas e suportadas por um computador para ampliar a
cognicdo [1]. O conceito de visualiza¢do casual de dados diferencia-se
desta definicdo pelo uso destas representacées num contexto de lazer
[10]. Sdo, assim, visualiza¢des que ndo necessitam de treino ou forma-
¢do para as entender e qualquer tipo de pessoa as pode realizar [10][11].
Sao visualizagoes de informacdo cuja utiliza¢ao ocorre durante tempos
livres, realizando tarefas domésticas, ou quando sdo encontradas de
forma aleatéria [12].

Ndo é expectavel que os utilizadores ocasionais tenham qualquer tipo de
formacdo em analise de dados ou na prépria utilizacdo de visualizagdes,
tornando o publico deste tipo de visualizagdes bastante diversificado,
podendo ir desde os que ndo possuem qualquer tipo de experiéncia até
aos especialistas [12][13]. Este tipo de representac¢des ndo se foca sé em
trabalhos e projetos, podendo ser usufruidas de uma forma mais pessoal
e focada em outros aspetos da vida. O tipo de dados usados também pode
ter uma componente pessoal e relevante para o utilizador [13].

Assim, define-se visualizagdes casuais como o uso de ferramentas para
retratar informagdes pessoalmente significativas em artefactos visuais
que dao suporte ao utilizador quotidiano em qualquer tipo de situacao
(13].

2.1.3 Data Humanism

Data Humanism é uma teoria proposta por Giorgia Lupi, a qual é refe-
rida por ela como uma revolugdo de visualizacdo de dados pela qual “a
visualizagao de dados sera inevitavelmente tudo sobre personaliza¢do”.
Esta teoria une o conceito de analise quantitativa, enquanto enfatiza as
histérias humanas que se encontram escondidas nos dados [14].
Contudo, esta ideia ndo se encontra restrita a visualizacdo de nameros,
mas olha para eles com uma outra ética, de uma forma mais humana. A
visualizacao de dados pode traduzir, a partir dos dados, comportamen-
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Figura 2.
Exemplo de um postal

tos, conhecimentos e pessoas. Existe uma certa liga¢do emocional [14].

No livro “Dear Data”, Giorgia Lupi e Stefanie Posavec documentaram
um projeto de desenho analdgico de dados que teve a duragao de um ano.
Todas as semanas, estas designers recolhiam e mediam certo tipo de in-
formacao sobre as suas vidas, utilizavam os dados recolhidos para de-
senhar visualizacdes de dados a mdo num cartdo em tamanho de postal
(Figura 2). Este projeto apresenta uma componente mais pessoal tra-
balhando as caracteristicas humanisticas da visualizacdo de informa-
¢do. Em vez de utilizarem dados para se tornarem mais eficientes, uti-
lizam-nos para poderem refletir sobre as suas vidas. Desta forma, estes
dois designers de visualiza¢do de dados ndo s6 trocaram os dados como
também construiram uma comunicacdo intima [14][15]. Noutro projecto
“Bruises - The Data We Don’t See”, Lupi explica que a sua teoria pode
ser considerada uma ferramenta de auto-descoberta para alcangar uma
melhor compreensdo da natureza humana e um meio de auto-expressao
(14].
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A visualizacao de dados deve ser um resultado visual que explora tanto
fontes de dados quantitativos como qualitativos e combina a informa-
¢do numa narrativa visual elaborada. A precisdo cientifica ndo é o tinico
objectivo da visualizacdo de Lupi, de igual forma, procura explorar como
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pode transmitir conhecimento e sentimento simultaneamente. Preten-
de combinar visualiza¢do com andlise e intuigao, 16gica e beleza, ntime-
ros e ilustragdes [14].

2.1.4 Glifos

No contexto da visualizagdo de informacdo, um glifo é um objeto visu-
al que retrata atributos e dados de um dataset. Os glifos sdo um tipo de
marca que podem servir como sinais visuais mas que se diferem de ou-
tros tipos de sinais, tais como icones e simbolos. Uma visualiza¢do a base
de glifos (Figura 3) é uma técnica que permite representar, em conjuntos

de obietos visuais, atributos de datasets [16].
| Line |
s e

® 9% %

O processo de criagdo de glifos pode tirar proveito de muitos canais vi-
suais diferentes, tais como forma, cor, textura, tamanho e orientacao
permitindo a representa¢do de atributos de dados multidimensionais.
Os glifos sdo normalmente reconheciveis individualmente, no entanto,
a semelhanca da maioria dos tipos de sinais visuais, um desenho de um
conjunto de glifos é, fundamentalmente, um esquema de codificacdo
visual. Como todos os esquemas de codificacdo, uma visualiza¢dao bem
concebida pode facilitar a compreensao eficiente e eficaz de informacdo
e comunicacdo visual. Como um tipo de sinal, um glifo é um padrdo com
significados, que pode potencialmente atrair maior atencao e estimular
mais atividade cognitiva comparativamente com outras formas de de-
sign visual. Ao lidar com o problema cada vez maior do diltvio de dados,
é uma técnica que ndo deve ser negligenciada [16].

Ao longo dos anos, foram introduzidas varias varia¢des de glifos de ma-
neira a que fosse possivel representarem de melhor forma certo tipo de
dados ou para resolver tarefas especificas, de maneira mais eficaz. Mos-
tram-se vantajosos pois permitem criar padroes com duas ou mais di-
mensdes de dados e sdo perceptiveis a um publico geral [17] [18].

No entanto, os glifos tém limita¢Ges. A sua precisdo de transmissio de
informacao torna-se restrita devido ao seu tamanho e aos limites do
nosso sistema de percepcdo visual. Também apresentam limita¢des
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Figura 3.
Exemplo de visualizagédo a base
de glifos



quanto ao tamanho do conjunto de dados que conseguem representar.
Caso o conjunto de dados que pretendem apresentar seja muito extenso,
pode ser necessario reduzir o tamanho dos glifos, o que torna a detec¢do
de padroes dificil. Assim, os glifos sdo adequados para analise qualitati-
va de conjuntos de dados de tamanho modesto [17].
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2.2 Identidades Visuais

A identidade visual é um conjunto de elementos visuais que formam
uma mensagem coesa e conseguindo comunicar a esséncia de uma mar-
ca e as suas ideologias. A sua construgao é feita de maneira a que os seus
elementos se complementem. Sao componentes visuais que ajudam os
clientes a identificar uma marca. Exemplos de elementos graficos sdo
o logotipo, tipografia, paleta de cores e imagens. A marca é responsavel
pela percegdo que o publico tem de uma empresa ou produto [19][20].

2.2.1 Origem e Evolugao

Em 1907, Peter Behrens foi nomeado consultor artistico da AEG. Foi ai
que, baseado em estudos dele, decidiu por em pratica a construcdo de
um sistema de identidade visual uniforme, substituindo os elementos
existentes da identidade da AEG por outros completamente novos, na
tentativa de unificar todos os aspetos numa identidade visual da em-
presa [21][22]. Da arquitetura das fabricas até ao design dos produtos,
Behrens realizou uma pesquisa extensa de elementos com o intuito de
poder criar uma voz visual coerente e unida. O resultado de todo este es-
forgo resultou no primeiro sistema de identidade visual moderno, com-
posto por trés elementos fundamentais: logotipo (Figura 4), tipografia
e dire¢do de arte. O trabalho de Behrens forneceu a estrutura conceitual
para uma abordagem estatica da criacdo de identidades visuais. Ape-
sar deste sucesso, o seu trabalho foi interrompido pela Primeira Guerra
Mundial [21].
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Figura 4.
Logotipo da AEG criado por
Peter Behrens



Na década de 1930, a estrutura concebida por Peter Behrens para o sis-
tema de identidades visuais foi implementada com sucesso por Adolf
Hitler e o Partido Nazi. Hitler admirava o trabalho de Behrens na AEG
e combinou a ideia de uma identidade visual coerente com as suas pro-
prias ideologias de purifica¢do racial e dominacdo do mundo. O Parti-
do Nazi formou uma identidade visual completa com os trés elementos
essenciais. A suastica serviu como simbolo e o estilo tradicional tipo-
grafico germamico, Blackletter, serviu como tipografia. Era empregue
uma paleta de duas cores: vermelho e preto [21][22]. Em 1945, apesar da
derrota do Partido Nazi e da sua ideologia, Hitler e o seu Partido impul-
sionaram e refinaram as ideias iniciadas por Peter Behrens na primeira
década do século XX. Apesar das politicas que representava, o modelo de
design operado pelo Partido Nazi provou ser uma estrutura viavel que
acabou de ser transferida para as corpora¢des multinacionais [21][22].
Esta abordagem foi adotada e refinada por varios designers europeus
durante a década de 1960. Foi a partir desta década que, gragas a revo-
lugdo industrial, houve um surgimento de um grande ntimero de novas
empresas, empresas estas que necessitavam de adotar um uma aborda-
gem para apresentar a identidade da marca [23][24].

Antes da década de 1960, em 1953, a escola Hochschule fiir Gestaltung
foifundada por Inge Scholl e Otl Aicher. Esta escola estava organizada em
quatro departamentos: Informacao, Arquitetura e Planeamento Urbano,
Design Visual e Forma de Produto. Além de estudarem problemas hipo-
téticos, foram formados grupos de estidio que permitiram aos alunos
de diferentes departamentos trabalharem em conjunto em problemas de
design do mundo real. Em 1962, Aicher foi lider de um grupo de estu-
dantes do departamento de Design Visual num projeto de criacdo de um
sistema de identidade visual para a companhia aérea da Alemanha, Luf-
thansa (Figura 5). Juntamente com os elementos tradicionais essenciais,
a equipa desenvolveu um sistema de grelha modular e especifica¢oes ti-
pograficas para a impressdo de materiais. Estas especifica¢des eram tdo
detalhadas que incluiam diretrizes de espacamento entre letras para o
logotipo em vérios tamanhos e aplicagdes. Gragas as ideias de Behrens e
ao impulsionamento dado pelo Partido Nazi, a producdo e disseminag¢do
de um manual de regras para uma identidade visual foi finalmente pos-
sivel [21]. Esta identidade ainda se tornou protoétipo internacional para o
sistema de identidade, com todos os detalhes e especificacdes redigidos
para uniformidade méaxima [21][22].

Atualmente, as identidades tém tendéncia a inserir-se no campo do
branding e marketing. Agora abrange toda a experiéncia do cliente de
uma marca/empresa em todos os pontos de interacao [23].
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2.2.2 Conceitos e terminologias
Uma identidade visual e a sua criacdo engloba diversos elementos gra-
ficos, cada um deles tendo uma certa importancia associada a eles. E
extremamente relevante clarificar e identificar a definicao de conceitos
como marca, logotipo, simbolo e identidade visual. O sucesso de uma
empresa depende muitas vezes da imagem que o consumidor lhe associa
(19](20].

O logotipo deve a sua criacao ao desejo de Gutenberg de querer repli-
car letras da escrita manual, criando conjuntos de letras ligadas entre si
(Figura 6). Atualmente, é uma forma de representa¢do do nome de uma
entidade, podendo ser qualquer tipo de abreviatura, sigla ou até mesmo
nome que esteja associado a uma certa marca. A transmissdo de signi-
ficado nem sempre é feita pela tipografia. De facto, é possivel utilizar
simbolos, como figuras ou desenhos, que retratem uma marca de for-
ma abstrata. Deve sempre ser possivel adaptar e reproduzir o logotipo
em diferentes contextos e materiais. Apesar de ser conhecido como um
elemento importante com uma fungdo de extrema influéncia, o logotipo
ndo atua como elemento Gnico de uma identidade visual [20][25].
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Figura 5.
Pdagina do manual de identidade da
Lufthansa



Figura 6.
Logotipo da Coca-Cola

Figura 7.
Evolugéo do logotipo da Shell
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A tipografia é um elemento crucial num sistema de identidade visual
pois permite captar a atencao dos observadores num mundo cheio de
informacdo. A sua utilizacdo é semelhante a outros elementos graficos
porque atua da mesma forma que outros elementos graficos. A diferen-
ciacdo entre os conceitos “tipo de letra” e “fonte” torna-se importante
para melhor entender como devem ser utilizados e que resultados que
se queiram. O tipo de letra refere-se a um grupo de caracteres que parti-
lham varias propriedades visuais, criando um conjunto coeso e unifor-
me. A fonte esta relacionada com a aplicagdo de pesos e estilos ao tipo
de letra. Ao mudarmos o peso ou tamanho de um tipo de letra, podemos
estar a comunicar um tipo de mensagem completamente diferente do
que originalmente era pretendido [26][27][28].

0 uso de cor é extremamente importante numa composicdo grafica vis-
to que influencia a nossa percecao do artefacto que observamos. Numa
identidade visual, a cor ndo nos permite s diferenciar varios objetos,
também possibilita transmitir emogdes e ideologias [27][28].

A conjugacao de todos estes elementos permite criar uma identida-
de completa e rica que transmita uma mensagem que represente tudo
aquilo que uma marca significa. E um processo rigoroso no qual é neces-
sario ser-se muito cauteloso para que se construa algo coeso, coerente e
caracteristico (Figura 7) [28].

oo
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2.2.3 Identidades Visuais Dinamicas

E através de manifestacdes taticas e explicitas que as marcas tentam
interagir com o publico-alvo definido. Dentro dessas taticas, o sistema
de identidade visual desempenha um papel extremamente importante,
porque determina como é que a marca é representada por meios visuais
e que mensagem € transmitida [5][22].

Tradicionalmente, eram criadas identidades estaticas que representam
um Gnico estado da marca. No entanto, com o avango tecnoldgico, origi-
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nou-se uma mudanca nas identidades visuais, onde as solucdes dinami-
cas parecem interessar, ndo s, designers e marcas, como também, pa-
blicos-alvo. Este tipo de identidades sao conhecidas como identidades
visuais dindmicas. Estas identidades recebem um conjunto de dados que
podem ser infinitamente atualizaveis que permitem modificar diversos
parametros visuais. Esta alteracdo possibilita a flexibilidade e a variabi-
lidade da marca, tornando-a num organismo vivo e adaptavel [5] [22].
As identidades visuais dinamicas permitem ser possivel transmitir uma
infinidade de histérias e mensagens. Este dinamismo cria uma oposi¢cdo
a consisténcia tradicional pela qual as identidades visuais sdo conheci-
das. Esta infinidade de possibilidades aumentou os niveis de possiveis
interacdes que as marcas podem ter com o seu publico. Com o forneci-
mento de informagdes significativas para o publico, as marcas podem
reduzir a incerteza dos individuos e controlar a obtencdo de resultados
desejaveis para a empresa [5].

A criacdo do conceito de identidades visuais dinamicas é frequentemen-
te atribuido aos designers do p6s-modernismo. O logotipo da MTV (Fi-
gura 8) é apresentado como um caso em que os designers da época deci-
diram-se revoltar com a férmula estatica da identidade visual, criando
animagcoes e utilizando padrdes e combinagoes de cores geradas aleato-
riamente [22].
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Figura 8.
Variagoes do logotipo da MTV



Figura 9.
Exploracdo do dataset criado

3. Trabalhos Relacionados

Nesta seccdo encontra-se uma analise de projetos recolhidos relacio-
nados com a proposta da dissertacao. Apesar de existir uma escassez de
trabalhos que se assemelham a natureza desta investigacdo, os projetos
expostos apresentam componentes e processos que se mostram perti-
nentes para o desenvolvimento do trabalho. Desse modo, serao discuti-
dos projetos que combinam visualiza¢do de informac¢do com a criagao de
logdtipos, uma identidade visual dindmica, projetos que aplicam visu-
alizacdo de informacao ao design de produtos e um trabalho que insere
uma identidade visual em varios modelos de visualizagdo.

3.1 Data-Driven Logotypes

A Data-Driven Visual Identity for the IBM Cloud & Cognitive Sof-
tware CDO Team
A Data-Driven Visual Identity for the IBM Cloud and Cognitive Software CDO
Team é um projeto no qual foi utilizado um método pouco comum para
gerar uma identidade visual para a equipa da IBM C&CS. Com o intuito
de fomentar cada vez mais uma cultura em torno de dados e de reima-
ginar novas estratégias de utilizacdo dos mesmos, a identidade visual
concebida foi orientada por dados recolhidos sobre o desenvolvimento
de computacao de IA e Cloud da IBM [29].
Tradicionalmente, o processo de design desta identidade seria a base de
criacdo de graficos e simbolos. No entanto, foi adotada uma mentalidade
mais focada na informacdo. Assim, através de uma pesquisa interna da
equipa e recolha de dados, foi possivel criar uma estratégia que auxilias-
se a criacdo da identidade, ajudasse a compreender que mensagem de-
veria ser transmitida e criar um dataset tinico que representasse a equipa
[29].
O inicio do processo do design comegou pela exploragdo do dataset (Fi-
gura 8) para entender as variaveis existentes e as suas rela¢ées. S6 assim
foi possivel proceder a selecdo de elementos cruciais pertencentes ao
dataset que iriam afetar a identidade de forma a que se pudesse emitir a
mensagem desejada [29].
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De seguida, com o conhecimento extraido, foi possivel criar padroes
e ilustragdes derivados dos dados que foram selecionados (Figura 10).
Através da exploracdo e refinamento das visualizagdes (Figura 11), foi
possivel criar uma composicdo que representasse de maneira fidedigna
os dados recolhidos como a mensagem que se queria transmitir [29].
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Oresultado final deste projeto foi uma visualiza¢ao de dados que permi-
tiu resumir a missao principal da equipa de computacao de IA e Cloud da
IBM e servir de logdtipo para a sua identidade (Figura 11) [29].

E fundamental mencionar este trabalho, devido ao facto de ser o traba-
lho recolhido que mais se assemelha a natureza do projeto. Aqui é de-
senvolvido um logétipo, elemento pertencente a uma identidade visual,
através da manipulacdo de dados e da sua visualizacdo.

Data-driven Logotype Design
Data-driven Logotype Design é um projeto que explora o cruzamento de
type design, identidade visual e visualizacdo de informagdo. Neste tra-
balho, é realizado um estudo de como os dados podem influenciar o
design de um log6tipo e como este pode transmitir informacdo. O pro-
jeto consiste em desenvolver um logdtipo respectivo a cada faculdade
da Universidade de Coimbra. Os logdtipos foram construidos a partir de
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Figura 10.
Refinamento das
visualizagdes concebidas

Figura 11.
Logotipo final da equipa C&CS CDO
da IBM



Figura 12.
Iterages (A, B e C) dos
logotipos gerados

glifos influenciados pela informagao, na altura, atual dos alunos de cada
faculdade. Assim, com o intuito de divulgar a diversidade dos alunos da
Universidade de Coimbra, selecionaram toda a informacgdo referente ao
sexo e nacionalidade de cada estudante, na esperanga que estas duas va-
riaveis fossem representativas dos alunos de cada faculdade [30].

Foi realizado um estudo intensivo das diferentes formas possiveis de
representar informagao, através de cores, linhas, densidade, entre ou-
tras propriedades, originando varias iteracdes dos logétipos (Figuras 12)
(30].
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Com este trabalho, conclui-se que é possivel a intersecdo entre type de-
sign, visualizacdo de dados e identidades visuais. A visualizagao de in-
formacdo exibe potencial para se inserir em diversas areas do Design
podendo influenciar varias propriedades visuais das mais diversas for-
mas e conferir-lhes significado [30].

Este projeto ndo sé foi capaz de executar varias iteragdes de logétipos
derivados de dados como também explorou diversas maneiras de confe-
rir significado através das variaveis visuais. Este tipo de exploracdo sera
fundamental no desenvolvimento do meu projeto.

3.2 Identidade Visual Dinamica
Visit Nordkyn

Visit Nordkyn é um projeto que visa a divulgacdo da peninsula no norte da
Noruega, Nordkyn. Foi uma iniciativa do comércio local para aumentar
o turismo na area. Sentia-se uma necessidade de criar uma identidade
visual para melhorar o turismo e unificar os esforcos de marketing [31].
Assim, tendo em conta o facto de ser uma area cercada pela Natureza e
caracteristica pelo seu clima, o estidio Neue desenvolveu um logétipo
dinamico que se altera de acordo com as varia¢des climaticas e mete-
oroldgicas da regido, com o intuito de retratar o seu clima. Esta iden-
tidade dindmica é possivel através de um sistema hexagonal, inspirado
num floco de neve, apto para representar as origens do vento. O logdtipo
geométrico pode apresentar dezasseis possiveis orientagdes, de acordo
com o vento, existindo, também, uma representacdo para a auséncia de
vento. Esta identidade generativa assume um aspeto geométrico e a sua
cor varia de acordo com a temperatura registada (Figura 13) [31].

NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN

nan I nmm nnn e nan maa
Frye i AL o e P sy sz ey
247 1 ar ar ] iy B

v ® v v v v v

NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN

siwi nos moe nELE 1 nmn aim
wima srpawn o |1 1L T 3w Loy ity
S a3 ar 1) ] o &

vV v ¥ v v v @

NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN

[ nmm mnw sranm nan e miw
W AN nw L S5 Eaury T I T wiaws
4 It 4 ¥ ot 4 4

® v v v ¥ ®» ¥

NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDHKYN

mam wmm nam e wam i b
s L i ey 1t twa 30 13w ER N

vV VW U VvV VvV !V w

33

Figura 13.
Variagbes da identidade



Figura 14.
Sistema visual criado por Giorgia Lupi

3.3 Aplicagao de Visualizagao de Informagao

3.3.1 Rétulos
Hennessy VSOP — A Data-Driven Brand Identity

O Hennessy VSOP — A Data-Driven Brand Identity é uma colaborac¢do dos
designers John Maeda e Giorgia Lupi com a musica Kaki King. Com a
aproximagcao dos duzentos anos da edi¢do limitada V.S.0.P da Hennessy,
a empresa contactou John Maeda com o desafio de criar uma identidade
de marca Gnica que transmitisse a harmonia da mistura da sua bebida e
a sua historia. Face a este problema, Maeda decidiu criar uma equipa tdo
audaz como a bebida, recrutando Giorgia Lupi e Kaki King [32].

Assim, inspirada pela atmosfera que viveu durante a sua viagem de 3
dias a Cognac, Kaki compds e gravou uma musica que resume tudo o que
viu, aprendeu e sentiu. Giorgia Lupi e Kaki King analisaram a compo-
sicdo que tinha sido feita e transformaram-na em dados ao observar a
musica e o movimento das maos de King ao longo das cordas da guitarra
que tocou [32].

Lupi criou um sistema visual (Figura 14) que traduziu os dados de ori-
gem humana para um visual code que preservasse o espirito da musica e
da cidade que visitaram [32].

Jo‘::ltrﬂida. l."““}:'l'ﬁ'e nnessy
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R 7018

Este sistema visual emparelhado com a caligrafia que pertence a identi-
dade original da Hennessy permite produzir uma identidade visual ino-
vadora e respeitadora da marca-mae [32].

Este projeto apresenta uma vertente humana muito interessante. A
combinac¢do destes dados musicais com a identidade da Hennessy (Fi-
guras 15 e 16) é um 6timo exemplo para o projeto pois mostra que os da-
dos utilizados para trabalhos desta natureza podem ter origens distintas
ao caso de estudo em questdo e ser possivel criar uma identidade rica e
coerente.
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Figura 15.
g Codificagdo dos dados

Figura 16.
Aplicacao da identidade visual

Este tipo de trabalho retrata perfeitamente o potencial da visualizacao
de informacao e como esta técnica se pode introduzir nos mais diversos
campos e realizar uma intersecao.

35



Figura 17.
Conjunto de colares de Touching Air

3.3.2 Moda
Air Transformed: Better with Data Society, Sheffield

Air Transformed é uma série de objetos vestiveis cujo o seu design é ba-
seado em dados. Estes objetos tém como objetivo transmitir, de diversas
maneiras, o impacto que a polui¢do do ar tem sobre nés. Apesar de serem
decorativos, o seu design foi baseado inteiramente em dados acerca da
qualidade do ar da cidade Sheffield no Reino Unido, uma cidade conheci-
da pela fraca qualidade do ar. Estas pecas, para além de serem represen-
tativas do ar que rodeia a cidade, visam a inspirar e incentivar o publico
e combater a poluicao do ar [33].

Touching Air

Touching Air é um conjunto composto por trés colares (Figura 17) cons-
tituidos por diversas pegas de acrilico com formatos variados. Este con-
junto pertence a colecdo Air Transformed [33].

Cada colar representa dados da qualidade do ar correspondentes a uma

semana em Sheffield. Estes dados foram recolhidos por sensores que
mediram os niveis de particulas do ar. O colar foi o formato escolhido
para comunicar estes dados por transmitir um conceito de asfixia, visto
que as particulas em questdo tém um impacto negativo no sistema car-
diovascular e pulmonar [33].
As pecas de acrilico variam de tamanho e formato dependendo dos ni-
veis registados pelos sensores. Quanto maior e mais pontiaguda for a
peca, maior foi o nimero de particulas registadas. Os colares apresen-
tam 28 pecas de acrilico. Cada peca de acrilico corresponde a um periodo
de seis horas [33].
Este trabalho selecionado torna-se interessante pelo seu carater acti-
vista. Também é notavel como se pode representar uma quantidade de
informacdo abundante nas pecas de acrilico e fazer com que esta repre-
sentacdo faca parte da identidade do objeto.
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Data-Driven Scarf for Malaria No More

Data-Driven Scarf for Malaria No More foi um projeto criado para cele-
brar o décimo aniversario da organizagao Malaria No More. Consistiu na
criacao de um cachecol bordado cujo o seu aspeto era baseado em dados
que ilustram o progresso global na luta contra a malaria. De acordo com
a OMS, em 2015, a taxa de mortes globais tinha diminuido 60% desde
2000 e as infe¢des diminuiram em 37%. Estas estatisticas incentivaram
Giorgia Lupi a recolher um conjunto de dados sobre a malaria para pro-
jetar o cachecol [34].

Comecou por criar um sistema visual (Figura 18) que representasse todo
o tipo de informagdes que consegui recolher, como mortes associadas
a doenca, taxa de infecdo, vidas salvas, entre outras. Estas informagées
foram distribuidas ao longo do cachecol, cujo seu comprimento simbo-
liza a passagem do tempo entre 2000 e 2015 [33]. De seguida, procedeu a
testagem da visualizacdo e dos dados que recolheu (Figura 19), e ap6s a
refinacao da visualiza¢do, ocorreu a materializacdo da visualizacao. (Fi-
gura 20)
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Figura 18.
Sistema visual criado e testes iniciais

Figura 19.
Teste de dados e visualizagédo



Figura 20.
Produto Final

PHASE 2 -FINAL OBJECT

STORY #1:
Save More Lives, More Quickly Than Ever Before

In 2ooa, nearly 1 milllon peophe were dying every yoar from
mosgquitn bites, mostly kids and moms in africe.

Since that time, the rate of global doaths has declined fo%
and global fnfections ry 37%.

‘This translates to 6.2 million lives saved and 1:2 billlon cases
averted between 2000 and 205 (WHO),

MIXED MEDIA SCARF

mixin' n' matchin'

- linem, cotton & tenced blend

- blush, olive & cream
~fooi/hand loomed with love

- & wide x 58° long

{2033 cm wide x 147,32 cm long)

GlorGia Lvpi

Este caso é fascinante devido ao equilibrio existente entre forma e fun-
¢do. Este tipo de projeto ndo s6 é um 6timo exemplo de visualizac¢do de
informacdo aplicada a um produto como também incentiva o pensa-
mento criativo de novas estratégias e conceitos a abordar na visualiza-
¢do de informagao.

Swee Kombucha

O estado da Georgia, nos Estados Unidos da América, apresenta um setor
de culinaria muito sofisticado e celebrado pela utilizacdo de ingredien-
tes frescos e naturais. No entanto, o mercado de bebidas n&o alcodli-
cas encontra-se pouco desenvolvido e o cha kombucha continua a ser
uma bebida pouco popular. Assim, a marca Swee necessitou de criar uma
identidade que fosse suficientemente sofisticada para apelar aos gostos
dos consumidores e que pudesse sobressair em relagdo aos refrigerantes
acucarados [35].

A identidade da Swee foi construida a volta de um simples valor, a utili-
zacao de produtos totalmente naturais. A identidade comunica, visual-
mente, através de dois sistemas modulares. Um dos quais se concentra
na enumeracao e apresentacdo dos ingredientes que compdem a bebida
(Figura 21) [35].

A lista de ingredientes da Swee constitui a base da sua identidade, uti-
lizando o que é tipicamente informacdo funcional e nutricional e trans-
formando-a num sistema infografico visualmente rico. Cada ingredien-
te é representado por uma cor e um padrao que se combinam para criar
graficos cromaticos tnicos, representando o valor percentual de cada
ingrediente (Figura 22). Esta técnica oferece a marca um potencial ili-
mitado de variacdo ao mesmo tempo que transmite, claramente e sucin-
tamente, os valores mais importantes da marca [35].
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Figura 21.
Visualizagéo aplicada ao rétulo

Figura 22.
Visualizagao aplicada a pdster

39



Figura 23.

Sketches iniciais que exploram a
estética de trabalhos antigos
com visualizagdes

3.4 1V aplicada a VI

Be IBM, with Data
Be IBM, with Data foi um projeto criado pela equipa de Giorgia Lupi per-
mitindo que milhares de designers espalhados pelo mundo pudessem
criar visualiza¢bes de dados que refletissem a aparéncia de uma marca-

-mde. Este projeto serviu, para a IBM, como uma estratégia para incor-
porar um pensamento critico e técnicas de design em toda a sua equipa.
Entre 2012 até 2016, a IBM treinou cerca de quatrocentos mil funciona-
rios para pensarem e trabalharem como designers [36].

O principal objetivo deste projeto era a criagdo da IBM Design Langua-
ge, uma ferramenta que oferecesse um vocabulario visual extenso e que
permitisse criar produtos com uma aparéncia e desempenho idénticos
aos da IBM. Foi realizada uma pesquisa para perceber o tipo de cena-
rios de uso intensivo de dados que os designers iriam encontrar (Figura
23) como também foi feito um conjunto de regras e principios de design
aplicaveis as visualiza¢des de dados de qualquer setor [36].

Finalmente, foram reunidas todas as informagdes e organizado todo o
material visual num catalogo facil de usar [36].
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Este tipo de exercicio é um 6timo exemplo a explorar pois o objetivo pro-
posto era alcangar o inverso do que esta investigacdo quer. Através da
criacdo de um conjunto de regras visuais, foi permitido criar visualiza-
¢Oes de dados coerentes com a identidade da marca-mae.

3.5 Reflexao Critica

Foi imprescendivel realizar o levantamento destes trabalhos relaciona-
dos com o projeto da dissertagdo pois permitiu ndo s, conhecer mais
sobre as areas em questdo e os trabalhos existentes, como foi possivel
observar diferentes abordagens e solu¢oes com a utilizacdo de visualiza-
¢do de informacado. Esta possibilitou uma contextualizacdo do trabalho
ja existente e uma preparacdo para o ciclo de trabalhos que foi realizado
no segundo semestre.
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Figura 24.
Plano proposto no primeiro semestre

Figura 25.
Plano atualizado

4. Processo

Este capitulo encontra-se dividido em trés sec¢oes: “Plano de trabalho”,
“Metodologia” e “Selecdo de Casos de Estudo”. A seccdo de “Plano de
trabalho” apresenta o plano de trabalho proposto no primeiro semestre
e o plano de trabalho atualizado face ao adiamento da entrega da dis-
sertacdo. A seccdo “Metodologia” visa expor a metodologia que ira ser
aplicada ao ciclo de trabalhos e execug¢do dos casos de estudo no segundo
semestre. A seccdo “Selecdo de Casos de Estudo” apresenta detalhada-
mente o processo de selecao dos casos de estudo que irdo ser utilizados
no trabalho do segundo semestre.

4.1 Plano de trabalho

Neste capitulo, encontram-se dois planos de trabalho propostos (Figu-
ras 24 e 25). Um dos planos de trabalho foi proposto no primeiro semes-
tre, enquanto que o segundo foi atualizado para melhor representar as
tarefas que ocorreram durante o segundo semestre.

ouT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR Mal JUN

Revisdo Bibliografica e
[Estado da Arte

Seleclo de Casos de Esmuda

Criagio de Data Sets dos.
Casos de Estudo

[Desenvolvimento de
experiéncias visnals

alidaco

Anilise de Resultados

F
T — —
|
e
T *
——
e e e e

[Escrita da dissertacio

|

arvivir Biblivgrifiva v
st da frte

et acoe  —
ctincio de Daia 56t dus *
JCamox de Estudo

—— h
fexpeciencias visuais

jromcretizagdo de Visuatizagies I

AP M
1

No primeiro semestre, a recolha de referéncias bibliograficas foi uma
das primeiras tarefas a ser iniciada. Assim, a tarefa “Revisdo Bibliogra-
fica e Estado de Arte” comegou a ser executada e decorreu ao longo da
duracdo deste projeto, sendo sempre atualizada.

Uma das principais tarefas do primeiro semestre foi a “Selecdo de Casos
de Estudo”. Esta iniciou-se pouco depois de se dar inicio ao projeto e
mostrou-se ser uma das mais importantes. A selecdo realizada possuiu
varias etapas que se mostraram fulcrais para a preparac¢do do trabalho
que foi realizado no segundo semestre. Era previsto que a duragdo desta
tarefa fosse menor, no entanto, devido a falta de trabalhos semelhantes
a este, ndo foi esperado que pudesse ser tao demorada.

0 segundo semestre iniciou-se com a “Revisdo Bibliografica do Estado
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da Arte” e “Escrita da Dissertacdo” face aos comentarios da defesa in-
termédia de modo a remediar certos aspectos que necessitavam de ser
melhorados. Ao contrario do que era especulado, a “Criacdo de Datasets
dos Casos de Estudo” iniciou-se em marco e durou mais tempo do que
se pensava porque o processo nao foi tao linear como se pensava. Visto
que os casos de estudo possuem diferentes naturezas, estes requerem
necessidades que ndo se transpdem com os outros casos. Existiram con-
tratempos na criagdo dos trés datasets, no entanto estes contratempos
apresentavam naturezas diferentes, dependendo do caso de estudo. De-
vido a este atraso inesperado, todas as outras tarefas encontram-se de-
fasadas quando comparadas com o plano de trabalho original.

A fase de “Desenvolvimento de experiéncias visuais” também foi uma
fase demorada pois embora estivessem a ser realizadas em simultdneo
para os trés casos de estudo, mais uma vez, por causa das diferentes na-
turezas dos casos de estudo, levou a encontrar questdes e problemas que
eram especificos para cada caso. Ao mesmo tempo, apesar de serem de-
senvolvidas ao mesmo tempo, durante as reunides semanais s6 tinha-
mos tempo e oportunidade para discutir, desenvolver e validar trabalho
sobre um caso de estudo por reunido. Assim, esta fase acabou por ser a
mais longa do processo todo.

A “Concretizagdo de Visualiza¢des” comecou em julho quando o pri-
meiro caso de estudo, Unido Europeia, terminou a fase de experiéncias
visuais. Os dois outros casos de estudo entraram nessa fase em inicios
de agosto e desde entdo, todas as visualizacdes foram desenvolvidas em
paralelo.

Face aos atrasos e ao facto de ndo termos previsto que certas tarefas
iriam demorar o tempo que demoraram ou as necessidades e esforco que
requeriam, nao foi possivel conceptualizar identidades ou material gra-
fico nem a validacao de todo o trabalho que foi feito.

A “Escrita da dissertacdo” foi uma etapa que se estendeu ao longo de
todo o processo.
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Figura 26.
Metodologia aplicada

4.2 Metodologia

A metodologia adotada no segundo semestre encontra-se representa-
da na Figura 26. Esta serviu como guia para o ciclo de trabalhos e exe-
cucao dos casos de estudo que foram realizados. Visto que a natureza
deste projeto é experimental, foi necessario criar uma metodologia que,
ndo sd, funcionasse para o projeto, como também, capturasse a sua es-
séncia. A metodologia adotada para o desenvolvimento deste projeto foi
baseada na metodologia Design Science Research. Procurou-se obter o
maximo de conhecimento possivel nas areas em que o projeto se insere,
criar artefactos e experiéncias visuais e analisar os resultados obtidos
procurando sempre a solu¢do mais apropriada e eficaz ao problema.

Conceito/Dados

Concretizagao Dados/Conceito

N\ j

A metodologia consiste em recolher dados e definir conceitos que fun-
cionarao como base para a constru¢dao de modelos de representagdo vi-
sual para cada caso de estudo. Posteriormente, serao feitos estudos e ex-
periéncias visuais desses modelos, o que levara a concretizagido desses
mesmos. Inicialmente, era expectavel ser realizada uma validacdo dos
resultados através de testes com utilizadores e um suposto refinamen-
to, no entanto, como foi referido no capitulo anterior, ndo foi possivel
concretizar esta tarefa. Todas estas fases foram aplicadas aos casos de
estudo em paralelo.

Esta metodologia apresenta uma particularidade curiosa. O ponto de
partida de cada ciclo de estudos foi diferente, dependendo da natureza
dos casos de estudo. Inicialmente, foi especulado que, em primeiro lu-
gar, procedia-se a recolha de dados e a partir dessa pesquisa seria con-
cebido um conceito para criar as visualiza¢des. No entanto, inspirado no
processo de design tradicional, esta metodologia propoe que a primeira

44



fase podera ter sido a defini¢do do conceito da visualizacdo e posterior-
mente é que se procedeu a recolha de dados de acordo com o conceito
definido.

4.3 Selecao de Casos de Estudo

Nesta secc¢do, é apresentado o processo de selecdo dos casos de estudo
que serdo utilizados no segundo semestre. Esta tarefa revelou-se ser ex-
tensa, tendo ocupado toda a duracao do primeiro semestre. Para que esta
investigacdo fosse valida, era fundamental a utilizagdo de varios casos
de estudo distintos que apresentassem naturezas diferentes. Assim, fi-
cou decidido, desde a cria¢do da proposta, que seriam usados trés casos
de estudo com ordens de grandeza diferentes. Seriam abordados neste
projeto um produto, um evento e uma instituicao.

Inicialmente, procedeu-se a recolha, baseada em gosto pessoal, de ca-
sos concretos de estudo que fossem interessantes abordar neste projeto.
Esta primeira triagem foi feita em torno de casos portugueses. Depois de
recolhidos, foram organizados numa tabela para analisar a natureza de
cadaum. (Tabela1).

Dados

Evento Tipo (S/N) Publico Alvo Suporte

MEO Pro Portugal Desporto N Surfistas |Cartaz, video

MotoGP Desporto S 'I‘i?fli?]izs Cartaz, video

Rally de Portugal Desporto N T].%da?jigs Cartaz, video

Rock In Rio Lisboa Miisica S Ag‘ﬁ?oss Cartaz, video, redes sociais
Sumol Summer Fest Musica N Aﬁz‘;ﬁ)ss Cartaz, video, redes sociais
NOS Alive Misica N Aﬁﬁﬁ)ss Cartaz, video, redes sociais
Super Bock Super Rock Miisica N Agzﬁ?s Cartaz, video, redes sociais
""Os Rostos de Fatima" Exposigao N RIZIEngSigzis Cartaz

Festa da Flor - Madeira Cultura N Ti?ii?iizs Cartaz, video, redes sociais
Indie Festival - Lisboa Cinema N Argia;et::ade Cartaz

Esta primeira abordagem mostrou-se defeituosa porque a pesquisa des-
tes casos estava a ser realizada independentemente da existéncia de da-
dos pertinentes. Quando se procedeu a pesquisa de dados para estes ca-
sos, averiguou-se que ou nao existiam dados ou eram pouco relevantes
para o projeto. Assim, a pesquisa passou a ser feita baseada na existén-
cia de dados. Para atingir uma melhor recolha de dados, iniciou-se uma
pesquisa de casos fora de Portugal.

Com a nova abordagem, foi possivel encontrar eventos e instituigdes
com datasets relevantes e variados. No entanto, a pesquisa de dados de
produtos tornou-se dificil porque ou eram encontrados datasets desin-
teressantes e incompletos ou eram datasets relacionados com a marca
do produto e ndao apresentavam dados relevantes sobre o produto. Deste
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Tabelas 2,3 e 4
Organizacgao dos
casos possiveis
para apuragao

Produtos (A)
Instituigbes (B)
Eventos (C)

modo, procedeu-se a uma estratégia para contornar este problema. Ini-
ciou-se uma procura de dados pouco convencionais que pudessem ser
aplicados ao produto. Estes dados poderiam ndo estar relacionados di-
retamente com o produto, mas poderiam estar ligados a sua produgao.
Os resultados desta segunda triagem foram promissores devido a diver-
sidade de dados que poderiam ser trabalhados e a quantidade de dados
que poderiam ser extraidos dos datasets encontrados (Tabelas 2, 3 e 4).

Vinho
Dados metereologicos
Temperatura Humidade Vento
Chuva Exposig¢ao Solar Marca
Leite
Dados geograficos
Latitude Altitude Longitude
Dados sobre o solo Dados sobre a fauna Dados sobre a flora
Prémios Nobel
Nome do Vencedor Prémio Recebido Pais em que nasceu
Motivagdo Partilha o prémio?
Patriménios UNESCO
Categoria Regido Nome
Descricao Justificacdo s e
& § foi adicionado
Unido Europeia
Pais Ano de Entrada Votos
Moeda




Super Bowl
Data Titulo Equipa Vencedora
Estadoda .
Equipa Vencedora Pontos das Equipas MVP
Tour de France
Data Ponto de inicio Ponto de chegada
Vencedor Tipo de circuito Participantes
Campeonato de Formula 1
Circuito Cidade, Pais Votos
Condutores Tempo de volta Tempo na pit stop

Torneio de Wimbledon

Estatisticas de Velocidade de Caterin
Vencedores servicos E
" Numero de bolas
Duragdo de matchs Staff usadas por jogo
Meteorologia Audiéncia Quantidade de fio
&l (fisica e televisiva) usado
- Numero de bolas
Duracgdo de matchs usadas por jogo

Ap6s a segunda triagem, procedeu-se a organizagdo da informagao re-
colhida pelos seus respectivos grupos: Institui¢oes, Eventos, Produtos.
O passo seguinte consistiu em analisar cada caso e os seus dados rela-
cionados e especular possiveis estratégias que poderiam ser utilizadas
no futuro, com o intuito de compreender quais seriam as mais interes-
santes de utilizar.
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Depois desta reflexdo, procedeu-se a sele¢do dos trés casos de estudo:

- Instituicdo: Estabeleceu-se que a instituicdao a ser trabalhada seria a
Unido Europeia, sendo que a sua identidade visual iria ser criada com
base em dados histéricos, representando datas importantes como, por
exemplo, 0 50° aniversario desde a sua criacdo. Para que isto seja possi-
vel, podera ser necessario criar uma metodologia que auxilie a criagdo de
identidades que representem estas datas importantes. Para averiguar o
funcionamento desta metodologia, sera necessario criar varias instan-
cias da identidade respectiva a varios anos.

- Produto: O produto selecionado foi o vinho. Neste caso, serd necessario
explorar as caracteristicas do vinho e relaciona-las com os dados mete-
oroldgicos relativos a sua produgido. Estes dados meteorolégicos pode-
rdo ser extraidos da Internet através de APIs. Se este for o caso e a abor-
dagem funcionar, a probabilidade que a abordagem funcione com dados
fornecidos por sitio especializado na produg¢do de vinho sera elevada.

- Evento: O evento selecionado foi o Campeonato de Wimbledon devido
a extensa informacdo que se pode retirar como também pela sua varie-
dade. Ap6s uma breve pesquisa sobre este evento, foi possivel observar
variadas caracteristicas que compdem o evento e a numerosa informa-
¢do que é possivel retirar. A informagao existente nao s esta relacio-
nada com jogos do torneio, mas também com, duracdo de jogos, mete-
orologia, catering, a audiéncia obtida, quantidade de fio utilizado para
reparar raquetes, entre outros.
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1. https://datasetsearch.research.google.com/

Figura 27
Pequena amostra dos
dados recolhidos

5. Preparacao de datasets

Este capitulo é dedicado ao processo de preparacdo de datasets. Aqui en-
contram-se expostos, em trés subcapitulos, os processos que que ocor-
reram de recolha de dados e, subsequentemente, criagdo de datasets dos
trés casos de estudo trabalhados.

5.1. Instituicao - Uniao Europeia
Para o caso de estudo da Unido Europeia, ja se tinha averiguado no passo
anterior, Sele¢do de Casos de Estudo, que existiam dados relativos aos
paises que pertencem a Unido Europeia disponiveis gratuitamente no
website Google Dataset Search'. Foi nesta pagina web que se encontrou
um dataset que apresentava todos os paises pertencentes e todos aque-
les que pediram, pelo menos uma vez, adesdo a UE. Esta particularidade
do dataset possibilitou a insercdo de paises com o estatuto de “Candida-
tos” na nossa visualizacdo para retratar a histéria da Unido Europeia de
uma forma mais completa e ndo tanto trabalhada.
Assim, deste dataset (Figura 27) foram retirados dados que retratavam
os paises de uma forma geografica e demografica, como também, foram
retirados dados que permitiam descrever o seu papel/funcao dentro da
UE. E as categorias desses dados foram:

- “Country”: o nome de cada pais;

- “European Union”: caso faz parte ou ndo da Unido Europeia
(“Member” /Candidate);

- “Accession Year”: o ano em que entrou na Unido Europeia;

- “Council Votes”: nimero de votos que cada pais tem direito;

- “European Parliament Seats”: nimero de assentos que cada
pais tem no Parlamento Europeu;

- “Currency”: moeda utilizada;

- “Language”: linguas faladas;

- “Population”: nimero total da populagdo retirada em 2017;

- “Area (km)”: area total do pais, em quilometros;

- “Population Density”: densidade populacional em 2017.

A Country = A European .. = H Accession., = # Council Vo... = $ Eurcpean.. =
Albania Candidate

Austria Membar 1995 18 18
Belgium Member 1958 12 21
Bulgaria Member 2887 18 17
Croatia Member 2813 7 1M
Cyprus Member 2084 4 6
Czech Republic Member 2884 12 21
Denmark Member 1973 7 13
Estonia Member 2084 4 ]
Finland Member 1995 7 13
France Member 1958 29 74
Germany Member 1958 29 96
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Visto que inicialmente tinhamos decidido que o conceito do modelo de
visualizacao deste caso de estudo iria ser em torno de retratar a UE ao
longo dos anos, podendo ser possivel retirar componentes que ajudas-
sem a criar uma identidade visual que celebrasse o aniversario ou datas
importantes da Unido Europeia e adicionando mais o facto de termos
encontrado informac&do sobre paises candidatos, entendemos que au-
mentaria a qualidade do trabalho se pesquisassemos e adicionassemos
dados relativos aos anos em que cada pais, membro ou candidato, pediu
adesdo a UE. Deste modo, realizou-se uma pesquisa em que foi possivel,
através do acesso a artigos e websites dedicados a histéria e relacdo de
cada pais com a Unido Europeia, retirar os anos em que cada pais pediu
para entrar na UE.

Numa fase mais avangada, durante a conceitualizagdo e experiéncias
visuais, estabeleceu-se que seria necessario utilizar pontos de latitude
e longitude dos respetivos paises para a sua representacdo. Assim, essa
informacao foi adicionada ao dataset.

O dataset (Tabelas 5 e 6) final deste caso de estudo apresenta 35 entra-
das(paises) e 16 categorias, sendo estas:

- “Country”: nome do pais;

- “State”: estado do pais (“Member”/”Candidate”);

- “EntranceYear”: ano de entrada na UE;
“ExitYear”: ano de saida da UE;
“RequestYearOne”: primeiro ano em que pediu adesao;
“WithdrawalYear”: ano em que retirou o pedido de adesao;
“RequestYearTwo”: segundo ano em que pediu adesdo, ap6s
ter retirado o pedido;

- “Latitude”: coordenada geografica do pafs;

- “Longitude”: coordenada geografica do pafs;

- “Area”: area total do pais, em quilémetros;

- “Population”: niimero total da populacdo retirada em 2017;

- “Density”: densidade populacional do pais em 2017.

- “Currency”: moeda utilizada;

- “Language”: linguas faladas;

- “Votes”: nimero de votos que cada pais tem direito;

- “Seats”: nimero de assentos no Parlamento Europeu;

Country State EntranceYear ExitYear RequestYearOne RequestYearTwo WithdrawalYear
Albania Candidate 2009
Austria Member 1995 1989
Belgium Member 1958 1958
Bulgaria Member 2007 1995
Croatia Member 2m3 2003
Cyprus Member 2004 1990
Czech Republic Member 2004 1996
Denmark Member 1973 1961 1967 1963
Estonia Member 2004 1995
Finland Member 19485 18982
France Member 1958 1958
Germarny Member 1958 1958
Greece Member 1981 1975
Hungary Member 2004 1994
Iceland Candidate 2009 2015
Ireland fMember 1973 1961 1967 1963
Italy Member 1958 1958
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2.
https://www.wimbledon.com/en_GB/scores/extrastats/index.

html

Figura 28
Dados expostos no website do
torneio Wimbledon

Latitude Longitude Area Population Density Currency Language Seats Votes
1 20 28748 2892302 101 Lek Albanian
473 133 83855 8576261 102 Euro German 18 10
508 4 30828 11237274 368 Euro Dutch, French, German 2 12
43 25 110994 7202198 65 Ley Bulgarian T 10
452 155 656594 4225316 5 Kuna Croatian n i
35 33 925 847008 92 Eure Greek, Turkish & 4
498 155 78866 10538275 134 Koruna Czech i) 12
56 10 43075 5659715 131 Krone Danish 13 7
59 26 45227 1314870 29 Euro Estonian 6 4
64 26 338424 5471753 18 Eura Finnish, Swedish 13 3
A 2 549087 66488186 121 Euro French 74 29
51 g9 357021 B1197537 227 Euro German 96 29
] 22 131990 10858018 a2 Euro Greek il 12
47 20 93030 9855571 106 Forint Hungarian 21 12
65 -18 102775 329700 3 Krona Icelandic
53 -8 70273 4628349 66 Euro English, Irish 11 7
428 128 301338 60795612 202 Euro Italian 73 29

Inicialmente, estava previsto utilizar um ficheiro .csv, mas com a intro-
dugio da ideia da representacdo geografica dos paises a exportacdo do
dataset foi feita para um formato .json para auxiliar a programagao.

5.2. Evento - Torneio Wimbledon

Durante a fase de sele¢do de casos de estudo, foi possivel perceber, atra-
vés de artigos, que existem dados variados e caracteristicos deste even-
to, no entanto estes artigos ndo ofereciam quantidades suficientes de
dados para a criacdo de um dataset. Assim, através do website Google
Dataset Search, foi feita uma pesquisa com o intuito de encontrar data-
sets que tivessem dados relevantes para o projeto que pudessem repre-
sentar o evento.

Infelizmente, os datasets encontrados eram relativos a nomes de ven-
cedores, contabilidades, vendas de bilhetes e achamos que estes dados
ndo eram interessantes, pertinentes ou suficientes para caracterizar o
evento na sua plenitude.

Esta fraca pesquisa levou-nos ao website do préprio evento> (Figura
28),onde encontramos uma informacdo vasta sobre varios recordes do
evento em 2021. Essencialmente, eram estatisticas dos jogos que ocor-
reram no ano de 2021.

Com a descoberta de tanta informacgdo, seleciondmos e recolhemos
aquela que entendemos que retrataria melhor o evento (Top 20 servicos
mais rapidos masculinos e femininos, sets e matches, pontos, vencedo-
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res).

No entanto, a recolha de dados ainda ndo estava terminada. Como vie-
mos a descobrir na fase de selecdo de casos de estudo, existem dados
mais peculiares que poderiam ser agrupados as estatisticas dos jogos,
dando uma visdo mais completa do que é o evento. Assim, estariamos
a juntar a objetividade e formalidade da informacdo dos jogos com as
excentricidades que ocorrem durante o evento.

Deste modo, realizou-se uma pesquisa de noticias e artigos que fizes-
sem referéncia a estes dados. Desta pesquisa, foi possivel recolher uma
média de quantidades de comida consumida, audiéncia, staff e equipa-
mento utilizado, como bolas, raquetes, fios.

Posteriormente, foi necessario criar trés datasets para organizar toda a
informacao recolhida que de seguida foram exportados para o formato
.CSV.

O dataset relativo aos dados mais excéntricos ficou denominado como
“Fun facts” e apresenta trés categorias:

- “Label”: nome do fun fact (“Spectators”, “Staff”, “Syn-
thetic Wire”, “Natural Wire”, “Balls”, “Rackets”, “Fish and Chips”,
“Pimm’s”, “Ice Cream”, “Strawberries”);

) ) )

- “Value”: a quantidade média;

- “Description”: um descritivo adicional, unidades, acerca dos
fun facts para auxiliar na visualizacao.

Label Value Description

Espectadores 209706 Pessoas, 14,979 x 14 dias
Fio sintético 12,875 em km, 8 milhas
Fio natural 10,461 em km, 6,5 milhas
Bolas 54250

Raguetes 2600

Staff 6300 1300 staff interno, 5000 recrutadas
Fish and chips 18061 doses
Pimm's 276291 doses
Gelado 64703 doses
Maorangos 191930 doses

O dataset relativo aos dados masculinos possui dados sobre jogos joga-
dos e os servicos mais rapidos da edicdo de 2021, apresentando as se-
guintes categorias:

- “Label”:

- “Round 1”: nimeros relativos a primeira ronda;

- “Round 2”: nimeros relativos a segunda ronda;

- “Round 3”: nimeros relativos a terceira ronda;

- “Round 4”: nimeros relativos a quarta ronda;

- “Quarter Finals”: nameros relativos aos quartos de final,

- “Semi Finals”: nimeros relativos as semifinais;

- “Finals”: nameros relativos a ronda final;

- “Rank”: lugar do servico dentro do top 20 servicos mais rapi-
dos masculinos;

- “Player”: Inicial e apelido do jogador que realizou o servico;

- “Speed”: velocidade do servi¢co, em milhas por hora;

- “Country”: pais de origem do jogador.
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Tabelas 8 e 9.
Amostra de dataset de
estatisticas masculinas

Title

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Quarter finals Semi Finals Finals

Matches played 64 32 16 8 4 2 1
5 set matches 15 4 4 1 0 1]
4 set matches 25 10 0 1 1 1
3 set matches 23 16 4 2 1 o
Sets played 248 110 55 a2 15 7 4
Tie breaks played 46 18 2 1 2 1
Total games 2502 1078 541 3n 147 75 42
Winners 5065 2336 1039 577 264 160 88
Total points 16508 6758 3237 1861 914 444 276
Rank Player Velocidade (mph) Country
1 A Fverey 140 GER

2 M. Berrettini 139 ITA

3 D. Shapovalov 137 CAN

3 J. Struff 137 GER

5 M. Cilic 136 CRO

] H. Hurkacz 136 POL

5 T. Fritz 136 LSA

8 A. Bublik 135 KAZL

B M. Kyrgios 135 AUS

10 F. Auger-Aliassime 134 CAN

10 K. Anderson 134 RSA

10 J. Isner 134 USA

10 G. Mager 124 (TA

14 J, Thompson 133 AlS

14 B. Van De Zandschulp 133 MED

14 F Lopez 133 ESP

14 A, Rubley 133 RUS

18 L. Sonego 132 TA

18 0. Otte 132 GER

18 E. Bonzi 132 FRA

O dataset relativo aos dados femininos é muito semelhante ao dataset
masculino, no entanto, na divisdo feminina sé existem matches de dois

e trés sets.
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Title Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Quarter finals Semi Finals Finals
Matches played B4 32 16 B 4 2 1
3 set matches 21 10 & 2 Q 1 1
2 zet matches 42 22 10 g 4 1 0
Sets played 148 74 a8 18 a 5 2
Tie breaks played 8 4 1 Z 1] 1 1
Total games 1356 702 348 170 &8 54 3
Winners 2553 1367 730 324 139 124 57
Total points 8768 4571 2373 1107 463 323 166
Rank Player Velocidade (mph) Country

1 C. Gauff 125 LISA
P & Sabalenka 122 ELR
3 L. Samsonova 121 RUS
4 E. Rybakina 119 KaZ
4 I Giorgi 110 ITA
B E. Mertens 117 BEL
7 Ka. Pliskova 116 CZE
7 M. Keys 116 USA
9 A Barty 115 AlS
9 P Badosa 115 ESF

11 YW, Williams 114 LISA

11 =, Stephens 114 LISA

11 K. Boulter 114 GBR

11 M. Kostyuk 114 LIKR

11 l. Swiatek 114 POL

16 M. Stojanavic 113 SRE

16 K. Muchowva 113 CIE

16 5. Williams 113 LISA

19 5, Rogers 112 LISA

14 K. Swan 112 GBR
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Figura 29.
Exemplo de anélise de nota de prova

5.3. Produto - Vinho

Inicialmente, era expectéavel utilizar uma API de dados meteorolégicos
para obter informacdo sobre as regides em que se produzem os vinhos
que iriam ser selecionados. Porém, ap6s uma discussdo com alguém ex-
periente em design para marcas de vinho, aprendemos que ndo haveria
muita abertura por parte das produtoras de vinho sobre informacao re-
lativa a regido de colheita e produgdo de vinhos, como também apren-
demos que o processo ndo é tdo linear como especulavamos e teriamos
informacao demasiado complexa para processar, podendo afetar o pro-
cesso da implementacgao.

Deste modo, optamos por mudar a estratégia em relagdo a este caso de
estudo e decidimos que iriamos criar uma campanha que representasse
varios vinhos das varias regides vinicolas do pais, de diferentes marcas,
de uma forma uniformizada. Para tal, era necessario recolher um niime-
ro adequado de vinhos para atingir os objetivos pretendidos.

Através do website Portugal Vineyards, foi possivel selecionar e recolher
informacdo sobre dez vinhos de cada regido vinicola do pais, dando um
total de cento e trinta vinhos recolhidos. Destes vinhos retirou-se infor-
magcao relativa ao seu tipo, regido, ano de colheita, castas, volume e teor
de alcool.

Durante a selecdo e recolha dos vinhos, notamos que cada vinho era
acompanhado por notas de prova feitas por en6logos. Achamos que estas
notas de prova seriam interessantes se fossem incorporadas no dataset,
atribuindo um outro carater a visualiza¢do, juntando a objetividade da
informacdo do vinho com a subjetividade das notas de prova. De seguida,
as notas de prova tiveram que ser analisadas e foram retirados atributos
comuns a todas as descricdes: cor e acompanhamento (Figura 29).

Notas da prova:
|Cor amarelo palha citrico) iodo, sal, aroma a lima. Na boca, um atague concentrado, acidez acentuada

que se mantém até ao final da prova. Sal, sal, sal e iodo, & uma “bofetada™ do mar.

Emparelhamento com eomida:

Um vinho nascido no mar. pronto a harmenizar com [mariscos g peixes|mas com densidade e concentragdo
para emparelhar com[carnes brancas| com gordura queimada, como um bom[leito]

Devido a subjetividade das notas de prova, existia uma variedade de atri-
butos para as cores e pratos de acompanhamento, o que tornou neces-
saria uma analise e categorizacdo de palavras-chave para originar uma
paleta de cores mais simples e uma descricao mais clara de pratos de
acompanhamento.
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Nome Cor

EAPIESSDES  (maior frequencia) " ©°1® Expressbes  Palavra-Chave Tabelas 12 ¢ 13.
Amarela Palha Tabelas representativas do processo
Amarelo it i+ de categorizagao de palavras-chave
Amarelo esverdeado Citrica #DACF55 AI]E ritivo ADE”tWU‘
Citrica Carnes Brancas
Lim&o
e Carnes de Caga
d Carne
Cereja escura Carnes Vermelhas
Vermelho Lo
Vermelho profundo L'Eltﬂﬂ'
Granada Rubi S0 hrem ata
Granada profunda Doce
Rubi Doce
BubIpTinde Pratos de Forno Forno
Roma
Ambar Fruta Fruta
Cobre . P
Marrom Dourado Aniise SEEREIE Cﬂ marac M ﬂriSCU
Topazio Marisco
Dourado Dourado #FFD700 =
= Peixe
Rosa claro Rosa #FABBD3 Rﬂbﬂ!ﬂ Peixe
Salméo -
Verde Salmao
erlE Do ade Verde #DFFFOD
2 Pratos Leves Fratos Leves

Roxo —
Violeta CQueijo Oueijo

0 dataset final deste caso de estudo apresenta cento e trinta entradas e
dez entradas:

- “Name”: nome do vinho;

- “Type”: tipo do vinho;

- “Region”: regido do vinho;

- “Castas”: nomes das castas utilizadas;

- “CastasNumber”: nimero de castas utilizadas;

- “Harvest”: ano de colheita;

- “AlcoholLevel”: teor de alcool do vinho;

- “Dish”: prato de acompanhamento;

- “Color”: cddigo hexadecimal da cor do vinho;

- “Position”: coluna adicionada para auxiliar melhor a organi-
zacdo do modelo de visualizacao.

Name Type Regicn Caslas

Azores Wine Company Canada do Morte Branco 2018 Vinho Branco Agores Arinto dos Agoras Tabelas 1 4 e 1 5'
fzores Wine Company Tinte Waleanico Tinte 2019 Vinho Tinta  Agores Oid Vines Amostra do p roduto final do dataset
Azores Wine Company Vinha Centerdria Braneo 2016 Vinho Branco  Agores Arinto dos Agores , Verdalho , Alicante Branco , Besl
Czar llha do Pico Licorose 2011 Licoroso Agores Vardelho , Arinte dos Agores , Terrantez do Pico
Ceednico Annte dos Agores by Rocim Branco 2020 Winho Branco  Agores Arinto dos Agoras
Pico Wines Lagido Meio Seco 2004 Lieoroso Agores Wardalho
Pieo Wines Lagido Seco 2003 Licoroso Agoras ardelho
Pico Winea Terras de Lava Merlot Tinto 2018 inho Tinto Agores Merlot
Pico Winea Terraz de Lava Regerva Tinto 2017 inho Tinto Agores Cabernet Sauvignon , Cabernet Franc
CastasNumber Harvest Volume AlcoholLevel Dish Color Position

1 2018 750 ml 13.5 Peixe/Marisco #DACF55 1

1 2019 750ml 12 Carne #EO115F 2

4 2016 750 ml 12.5 Carne/Peixe #DACFES 3

3 2011 750ml 18.5 Doce #FF934F 4

1 2020 750 ml 12.5 Carmne/Peixe #DFFFO0O 5

1 2004 750 ml 18 #FF934F 6

1 2003 750 ml 17.5 Doce #FFD700 7

1 2018 750 ml 12.5 Carne/Queijo #E0115F 8

2 2017 750 ml 13 Carmne/Queijo #EO115F 9
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Figura 30.
Primeiro esbogo do conceito
de bandeira

6. Conceitualizagao, Desenvolvimento
e Implementacgao

Este capitulo apresenta os primeiros conceitos e experiéncias visuais
que levaram a realizacdo dos produtos finais. Para cada subcapitulo, sdo
apresentadas ideias iniciais que foram desenvolvidas e refinadas ao lon-
go do processo até originarem mockups de alta fidelidade do produto
final.

6.1. Instituicao - Uniao Europeia

O ponto de partida para a conceitualizacdo deste caso de estudo foi a
bandeira da Unido Europeia pois este é o elemento visual mais caracte-
ristico desta instituicdo e aquele que é mais associado ao caso em ques-
tdo. Assim, os primeiros conceitos e experiéncias originaram da compo-
nente visual mais relevante: a estrela.

6.1.1. Conceitualizagao

Um conceito inicial foi originado a partir da estrutura da bandeira da
Unido Europeia. A ideia seria ter um anel de estrelas no centro de um
fundo azul. Cada estrela representaria um pais integrante da Unido Eu-
ropeia e o anel iria aumentar de tamanho, com o passar dos anos, devido
a entrada de paises (Figura 30).

Visto que tinhamos informac&o sobre o periodo de candidatura de cada
pais, entendemos que teria de haver uma diferencia¢do entre os paises
que ja pertencem a instituicdo e aqueles que estdo a pedir adesdo. Assim,
foi definido que os paises pertencentes iriam ser representados por uma
estrela, enquanto que os candidatos iriam ser representados por uma
bola, visto que esta é uma forma mais simples, transmitindo a ideia de
que, durante o periodo de candidatura, os paises sdo esculpidos apds a
entrada na Unido Europeia, fortificando a ideia de unido e coesdo.

Os paises candidatos, representados por bolas, iriam surgir dos cantos
do ecrd, aproximando-se cada vez mais do anel de estrelas com o passar
do tempo e s6 integrariam o anel e transformavam-se em estrelas apds
0 ano de entrada.
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Apo6s uma andlise do dataset, reparamos que os paises davam entrada

em grupos, sendo que s6 ha oito instancias em que houve entrada de pa-

ises na UE. Face a esta informagdo, desenvolvemos experiéncias de um

modelo com oito anéis concéntricos que representariam os oito anos de

entrada (Figura 31). Figura 31.

Esboco da bandeira de anéis

Posteriormente, de forma a fugir um pouco ao conceito da bandeira da
UE, trabalhou-se com uma distribui¢ao em leque para imitar o aspecto
de um parlamento, no qual cada pais seria representado por bolas pre-
enchidas. Este nimero de bolas poderia estar relacionado com a area do
pais em questdo ou com o numero de assentos que este possui no Par-
lamento Europeu. Os paises candidatos seriam representados por bolas
de tamanhos variados, possivelmente representando a area do pais, e
estariam a circundar o leque de paises pertencentes a Unido Europeia,
adquirindo uma funcdo parecida a de uma plateia (Figura 32).

Figura 32.
Esboco do conceito parlamento




Figura 33.
Exploragao do conceito bandeira

Figura 34.
Exploragao do conceito bandeira
com variagao de tamanhos

6.1.2. Desenvolvimento

Apods uma primeira fase de experiéncias, deu-se o desenvolvimento e
refinamento das ideias originadas. Esta fase passou nao s6 por limar
certas arestas dos conceitos, como também, houve uma experimentacdo
e exploracdo de elementos e variaveis visuais, de modo a entender que
como poderiamos representar certo tipo de dados.

Para o conceito da bandeira, foram feitos varios estudos para entender
qual seria a melhor maneira de representar dados. Uma das variaveis vi-
suais que se ponderou trabalhar seria o nimero de pontas de uma estre-
la. Este nimero de pontas poderia simbolizar varios dados, tanto pode-
ria exprimir o nimero de linguas faladas num pais, nimero de assentos
no Parlamento Europeu, nimero de votos, entre outros. Basicamente,
poderia mapear qualquer dado que fosse numérico (Figura 33).

Numa fase seguinte, estabelecemos que o nimero de pontas de uma es-
trela estaria relacionado com a area do pais que representa.

Como também estariamos a trabalhar com bolas, em conjunto com as
estrelas, muito do tratamento que as estrelas sofriam também teria de
ser aplicado as bolas. Assim, definiu-se que as bolas que representavam
paises candidatos iriam ter tamanhos variados dependendo da sua area.
E por sua vez, muitas das experiéncias que eram feitas nas bolas também
eram transpostas nas estrelas para criar um modelo mais coeso, fazen-
do com que o tamanho das estrelas estivesse relacionado com a area do
pais, possibilitando que as pontas das estrelas pudessem mapear outro
tipo de dado (Figura 34).

Ao analisar estas experiéncias, notou-se que o produto final poderia
parecer pouco coeso e deselegante, o que fez com que simplificassemos
certos aspetos. Para comecar, decidimos que sé se utilizaria uma for-
ma, a estrela, e as suas varia¢des dependendo do ntimero de pontas. No
entanto, ainda tinha que existir uma certa diferenciacdo entre estrelas
que simbolizam paises integrantes na UE e paises candidatos. E foi as-
sim que chegédmos a solugao de utilizar estrelas preenchidas para repre-
sentar paises membros e estrelas sem preenchimento para representar
paises candidatos. Como maneira de uniformizar melhor o aspecto da
visualizagdo, voltamos a utilizar um tamanho igual para todas as estre-
las (Figura 35).
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Esta solucdo, na altura, pareceu-nos a ideal, o que levou a experimenta-
¢do deste conceito em maior escala para perceber como ficaria o produto
final da visualizagao (Figura 36).

Refletindo sobre o estudo feito, ainda nos encontravamos um pouco in-
satisfeitos com os resultados. O namero de variado de pontas das estre-
las poderia prejudicar o conceito base da bandeira da Unido Europeia e a
organizac¢do dos anéis concéntricos era demasiado estatico e ndo ofere-
cia muito ao visualizador.

Foi assim que decidimos refinar um pouco mais o conceito estabelecido
e definir que as estrelas usadas iriam ter todas cinco pontas, o tamanho
iria corresponder a area do pais e a localizacdo das estrelas no mode-
lo seria relativa a localizag¢do geogréfica dos paises que representavam
(Figura 37).
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Figura 35.
Exploracdo do conceito bandeira
com preenchimento

Figura 36.
Exploragao do conceito bandeira em
grande escala

Figura 37.
Refinamento do conceito bandeira



Figura 38.
Aplicacao das cores da identidade

Face a esta tltima reforma do modelo de visualizag¢do, ficAimos muito sa-
tisfeitos com o resultado final pela sua elegancia e dinamica, parecendo
um céu estrelado no qual cada estrela tem um brilho diferente. Posto isto
decidimos que esta seria a estrutura do modelo de visualizacao, faltando
apenas estudar que tipo de variaveis visuais vdo representar que dados
pertencentes ao dataset que foi criado.

Em primeiro lugar, atualizamos as cores que iriam ser utilizadas (Figura
38 e39), retirando-as do manual da identidade visual da Unido Europeia.
De seguida, questionamos que outro tipo de dados poderiam ser repre-
sentados e visto que ja estariamos a representar a area dos paises, po-
deriamos também representar a densidade populacional. Inicialmente,
pensou-se em utilizar diferentes opacidades para representar a densi-
dade, sendo que uma estrela mais opaca representaria maior populacdo
por area e uma mais transparente representaria menor densidade. No
entanto, devido a cor amarela da estrela, o uso da opacidade ndo seria
muito atrativo para o projeto. Assim, ponderamos utilizar varia¢des de
amarelo, sendo que um amarelo mais escuro representaria maior den-
sidade e um amarelo mais claro representaria menor densidade. Foram
feitos varios estudos, que podem ser consultados no Anexo, e ap6s uma
analise das variacGes foi escolhida uma escala de amarelos que acha-
mos ser a melhor. No entanto, ao experimentar durante o processo de
implementacdo, notamos que haviam varios valores de pouca densidade
muito baixos e poucos valores de alta densidade muito altos, fazendo
com que a escala de densidade fosse muito ampla e a0 mesmo tempo
nao parecer que existia variacdo de cor entre as estrelas, com algumas
excecoes. Posto isto, ficou acordado que em vez de mapear uma escala
linear , iriam ser definidos intervalos de valores nos quais a densidade
se iria classificar em “Pouca Densidade”, “Densidade Média” e “Muita
Densidade” e atribuir uma varia¢do de amarelo para cada intervalo. (Fi-
guras 40 e 41)
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Também se realizou um estudo quanto aos paises candidatos para per-
ceber se era possivel dar uma nog¢do de passagem de tempo ao longo do
periodo de candidatura de cada pais. Ponderamos um sistema de estrelas
concéntricas no qual o nimero de estrelas aumentaria de acordo com a
proximidade do ano de entrada do pais na UE (Figura 42). Infelizmente,
este sistema foi abandonado devido ao facto de que para estrelas mais
pequenas, esta informacao seria muito dificil de ler. Foram feitos outros
estudos para mapear outro tipo de dados como, por exemplo, o niimero
de linguas faladas, que estdo presentes no Anexo, no entanto, esses es-
tudos também foram descartados porque eram muito complexos e con-
fusos para a visualizacao.

De seguida, fizeram-se varios testes sobre um dos aspetos mais impor-
tantes do modelo de visualizacdo: a linha cronolégica. Varias foram as
formas que experimentamos para a linha cronoldgica. A ideia inicial se-
ria implementar uma linha temporal circular que achamos interessante
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Figura 39.
Cores da identidade

Figuras 40 e 41.
Exploragao de escala de amarelos

Figuras 42.
Exploragao de estrelas concéntricas



Figuras 43, 44 e 45.
Exploracdo de linha temporal

pois combinava muito bem com os elementos ja estabelecidos e fortifi-
cava o conceito de unido, no entanto tinhamos algum receio porque uma
forma circular exprime uma ideia de ciclo e estamos a trabalhar com um
fator que ndo é ciclico. Experimentou-se uma linha horizontal que era o
mais pratico e funcional mas, em termos visuais, nio adicionava muito
ao modelo e ndo nos encantou muito. Outras formas foram trabalhadas,
mas a forma da linha temporal escolhida foi uma linha circular com di-
visérias para exprimir o inicio de uma década nova (Figuras 43, 44 € 45).
Estas divisdrias foram uma excelente solucdo que nos possibilitou uti-
lizar uma forma circular e quebrar um pouco o conceito ciclico que esta
possui.

Amedida que famos definindo certos aspetos do modelo, depardmos que
estavamos a criar uma espécie de mapa de estrelas e questionamos se
aumentaria a qualidade do trabalho a inserc¢do de certos elementos. Apds
uma pesquisa, decidimos que iriamos ligar os paises que entraram nos
mesmos anos com tracejados amarelos, elegantes e finos e realizamos
alguns estudos.

Na conclusdo da fase de desenvolvimento, bastou combinar todos os as-
petos definidos e inserir tipografia (Figura 46). A fonte que sera utili-
zada é a PF Square Sans Pro, visto que era esta que estava definida no
manual de identidade visual da UE.
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Explore the history of the European Union Flgura 46.

Interact with the timeline to experience the evolution of the EU from it's birth to 2021 MOCkup ﬂnal
Year on display: 2021

Deste modo, com a fase de desenvolvimento concluida, é possivel sinte-
tizar as componentes desenvolvidas que podem ser retiradas e aplicadas
na identidade visual do caso de estudo da Unido Europeia. Sendo estas:

- Formas (Figura 47):
- Estrela de 5 pontas, com ou sem preenchimento, com
um contorno de 1px;
- Linha tracejada, com espessura de 2px;
- Circulos com raio de 3px.

Figura 47.
Formas usadas

- Paleta de cores (Figura 48):

- #FFF46/4
- #FFEDOO
- #CAAA00
- #004494
Figura 48.
Cores usadas
#FFF464 #FFEDOO #CAAAOD #004494
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Figura 49.
Modelo implementado

Figuras 50, 51, 52 e 53.
Evolugéo ao longo dos anos

6.1.3. Implementagao

A fase da implementac¢do passou por concretizar todos os resultados fi-
nais obtidos (Figura 49). Assim, ocorreu o mapeamento dos dados em
funcdo aos atributos e compenentes que previamente definimos. A vi-
sualizacao pode ser acedida por este link: https://student.dei.uc.pt/~1-
ppereira/map_ d3/index_ 2.html

Explore the history of the European Union

Com a implementacdo, foi possivel atribuir ao modelo de visualizagdo
um modo de interacao com a linha temporal, podendo observar a his-
téria da Unido Europeia ao longo do tempo(Figuras). O visualizador in-
terage com a linha temporal, escolhendo o ano que quer e o comporta-
mento das estrelas muda em relagdo ao ano selecionado.

Caso o pais que a estrela representa ainda ndo fazia parte da UE no pais
selecionado, a estrela deixa de estar preenchida. Para mais, caso o pais
ainda ndo tivesse submetido um pedido de adesao, a opacidade da estre-
la fica nula. Para os casos dos paises que desistiram tanto no periodo da
candidatura, ou ap6s ja terem dado entrada na UE, a opacidade da estrela
também muda para nula.

Esta interacdo ndo sé possibilita caracterizar as varias instancias da
Unido Europeia, tornando possivel a concretizacdo do conceito de criar
identidades que celebrem o aniversario/datas importantes, como tam-
bém esta pode inspirar material audiovisual que venha a ser desenvol-
vido, como por exemplo, um video que demonstre a histéria da UE ao
longo dos anos. (Figuras 50, 51, 52 € 53)
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6.2. Evento - Wimbledon

Inicialmente, foi dificil comecar o processo de conceitualiza¢do para
este caso de estudo. Fizeram-se alguns esbocos em que se estruturavam
os dados em representacdes retangulares ou utilizar o movimento e ve-
locidade de uma bola (Figuras 54, 55 e 56) para apresentar dados, mas
nada era apelativo ou interessante.

No entanto, apds uma pesquisa, encontrou-se a material grafico pro-
duzido para os Jogos Olimpicos de 1972 (Figuras 57 e 58), onde existiam
uns bilhetes que tinham uma estrutura e grelha retangulares parecidas a
de um campo de ténis. Com esta referéncia visual, foi possivel comecar a
fase de conceitualizagdo.
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Figuras 54, 55 e 56.
Esbogos desenhados

Figuras 57 e 58.
Bilhetes dos Jogos Olimpicos de
Munique de 1972



Figuras 59 e 60.
Primeiras experiéncias

Figuras 61 e 62.
Experiéncia diagrama bola

6.2.1. Conceitualizagao

Um conceito inicial nesta fase de experimentac¢ao era construir um cam-
po de ténis em que as areas eram formadas pela informacdo do dataset.
0 campo inicialmente seria repartido em trés partes, devido a existén-
cia de trés datasets(Figuras 59 e 60). O utilizador poderia clicar na area
que quisesse explorar fazendo com que as outras duas colapsassem. Esta
area, por sua vez, estaria repartida em varias se¢0es que representariam
as quantidades presentes no dataset.

Outro conceito que foi originado nesta fase foi baseado numa bola de té-
nis. Seria um diagrama circular Sankey (Figuras 61 e 62) que iria com-
parar os trés datasets. Este teria um formato de bola de ténis, com as
respectivas cores. Este conceito acabou por ser descartado devido a di-
ferenga de naturezas entre os datasets, tornando dificil a tarefa de criar
uma relacdo entre eles.

6.2.2. Desenvolvimento

Depois de analisar o conceito do campo de ténis, percebemos que se as
areas de jogo estivessem dependentes dos dados e assumissem diferen-
tes tamanhos, a visualizagdo deixaria de parecer um campo de ténis e
perder-se-ia a comparacdo que tinhamos idealizado.

Assim, definimos que as areas se manteriam fixas e que os dados se-
riam distribuidos por elas. Também ficou estabelecido que, na fase de
implementacdo, experimentaremos uma interacdao que remeteria para
um jogo de ténis, na qual o utilizador teria de clicar individualmente em
cada seccdo do ecrd para observar os dados, sendo que s6 uma sec¢do
estaria visivel enquanto que as outras estariam sempre bloqueadas, para
o movimento do rato e o proprio olhar do utilizador simulasse o movi-
mento caracteristico da plateia em jogos de ténis.

0 desenvolvimento deste modelo de visualizagdo comegou por desenhar
o campo de ténis e atribuir zonas aos diferentes tipos de dados (Figuras
63 e 64).
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Matches Matches
Masculinos Femininos

Servicos Servigos
Masculinos Femininos

Totais Totais
Masculinos Femininos

Consumo alimentar Consumo néo alimentar

- Espectadores: zona respetiva a quantidade espectadores;

- Staff: zona respectiva a quantidade de staff;

- Servicos Masculinos: zona respectiva aos 20 servicos mais ra-
pidos de 2021 na divisao masculina;

- Matches Masculinos: zona respectiva a quantidade de set ma-
tches que foram realizados na divisdo masculina;

- Totais Masculinos: zona respectiva ao nimero total de vence-
dores, pontos marcados, jogos e sets jogados na divisdo masculina;

- Servicos Femininos: zona respectiva aos 20 servigos mais ra-
pidos de 2021 na divisao feminina;

- Matches Femininos: zona respectiva a quantidade de set mat-
ches que foram realizados na divisdo feminina;

- Totais Femininos: zona respectiva ao nimero total de vence-
dores, pontos marcados, jogos e sets jogados na divisdo feminina;

- Consumo alimentar: quantidades de comida consumidas (Ge-
lados, Morangos, Pimm’s, Fish and chips);

- Consumo ndo alimentar: quantidades de materiais utilizados
(Bolas, Raquetes, Fio sintético, Fio natural).

De seguida, foi feita a experimentacdo de como mapear os dados den-
tro das areas de jogo. Comegou-se por dividir cada sec¢do em partes que
fossem proporcionais aos valores numéricos que representavam e de
que maneira seria feita esta divisdo (vertical ou horizontal) (Figuras 65
e 66). Apos a experimentacdo deste tipo de divisoes, chegdmos a con-
clusdo que desta forma iriamos ter certos dados ilegiveis, sendo assim
descartada. Assim, decidimos que iriamos utilizar areas fixas em todas
as zonas.

I I
I |
e ) =
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Figuras 63 e 64.
Divisdo do campo

Figuras 65 e 66.
Experiéncias com zonas



Figura 67.
Identidade aplicada

Figura 68.
Aplicagao de elementos neutros

Comegamos com a elaboragdo de estudos com areas fixas e inserimos as
cores e logotipo da identidade visual de Wimbledon para fazer ligacdo
ao evento (Figura 67). No entanto, esta abordagem foi rejeitada porque
limitava a liberdade criativa e ndo existia mapeamento de dados.

Todavia, decidimos utilizar elementos mais neutros da identidade visu-
al de Wimbledon (Figura 68) para continuar a fazer a liga¢do ao evento
mas de uma forma que nao fosse tao restritiva e, a0 mesmo tempo, de-
cidimos que para o mapeamento dos dados iriamos utilizar bolas espa-
lhadas pelas diferentes areas. A quantidade de bolas representa um valor
numeérico.
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M* do sats
L. Sonege (ITA)

o, o 07 al N dle the braaks
8. Bonzl (FRAY

Realizaram-se, também, estudos sobre como seriam representadas as
bolas. Ponderamos que tipo de cores iriamos utilizar, orientagao, se iri-
amos utilizar bolas inteiras a representar nimeros arredondados ou se
irlamos representar niimeros concretos com bolas partidas em sec¢oes.
Por fim, chegamos a conclusdo que iriamos usar duas varia¢des de cores
e que as bolas teriam uma orienta¢do horizontal e que representariam
numeros arredondados. (Figura 69)
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Figura 69.

Finalmente, combindmos todas as variaveis que foram discutidas e re-
alizamos um mockup final (Figura 70) do modelo daquilo que seria ex-
pectavel em termos de distruibuicdo de bolas. O aspeto da visualizacdo

Variagdes das bolas

ndo sera como esta exposto na imagem, devido a sua interagao.
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que poderdo servir para a identidade visual:
- Grelha: O campo de ténis e as suas zonas (Figura 71)
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Figura 70.
Mockup final

Figura 71.
Grelha usada

- Paleta de cores (Figura 72):
- #368F11;
- #68AB4D;
- #BDE4OE;
- #FFFFFF.
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Figura 72.
Paleta de cores usadas

Figura 73.
Formas usadas

Figura 74.
Modelo implementado

#368F11 #68AB4D #BDE4OE #FFFFFF

- Formas: Bola de ténis (Figura 73)

6.2.3 Implementagao

Com as varias componentes estabelecidas, foi possivel passar para a fase
de implementagdo. Esta fase ndo ofereceu grandes problemas em termos
de estruturacdo (Figura 74). A grelha e todas as zonas do campo foram
faceis de implementar. No entanto, devido ao facto de ndo expectarmos
que as fases de conceitualizacdo e experimentac¢do fossem tao trabalho-
sas e longas, estes atrasos acabaram por prejudicar a fase de implemen-
tacdo de todos os casos de estudo. No entanto, este caso de estudo aca-
bou por ser o mais prejudicado por ter uma interagao que exigiria tempo
para ser bem trabalhada. Assim, esta fase de implementacao acabou por
ficar por concluir. A visualiza¢do pode ser acedida por este link: https://
student.dei.uc.pt/~lppereira/ESTDISS-Wimbledon%20/Index.html
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Figuras 75,76, 77,78 e 79.
Primeiros esbogos e esperiéncias

6.3. Produto - Vinho

Como ja foi referido anteriormente, o conceito inicial para este caso de
estudo era criar um modelo de visualizacdo que retratasse varios vinhos
de uma produtora vinicola com base em dados meteorolégicos da regido
onde foi feita a colheita e producdo. Infelizmente, esta ideia foi rejeitada
devido a complexidade do processo de recolha de informacdo e da in-
formagdo em si. Deste modo, adotou-se uma nova estratégia em que na
qual se iria representar varios vinhos de Portugal de uma forma unifor-
mizada com o intuito de criar uma campanha.

6.3.1. Conceitualizagao

Foram realizados varios estudos e experiéncias para entender melhor
como se poderia representar os vinhos selecionados. Varias foram as al-
ternativas concebidas, desde distribuigao geografica até modelos mais
ilustrativos com metaforas de copos de vinho, inspirados pelo trabalho
da Swee Kombucha, e cachos de uva. No entanto, nenhum destes estu-
dos nos satisfez porque, ou ndo conseguimos arranjar formas de mapear
os dados de maneiras eficientes e compreensiveis para quem estivesse a
observar a visualizac¢do, ou ndo era possivel representar a individuali-
dade de cada vinho nos modelos estudados. (Figuras 75, 76 , 77, 78 € 79)

e
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Depois da rejei¢do destes estudos, demos uns passos para tras para poder
pensar melhor numa metéafora que pudesse ser inserida neste projeto,
tentar perceber que tipo de elementos ligados ao mundo da vinicultura
poderiamos usar para tornar esta visualizacdo em algo falivel e compre-
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ensivel. Ap6s algum tempo, virdmos a nossa aten¢do para o processo de
degustacdo de vinhos e lembramo-nos do movimento caracteristico de
girar o copo e a mancha que é deixada no proprio copo pelo liquido. Este
gesto tao caricato poderia ser a chave para representar a fluidez do vinho
a0 mesmo tempo que associamos a propria forma a de um copo, crian-
do uma espécie de impressdo digital tinica para cada vinho recolhido.
Assim, comecamos a estudar a forma deste movimento e maneiras de
como o podiamos retratar. (Figuras 80, 81 e 82)

Figuras 80, 81 e 82.
Estudo da forma do copo

Com fotos de referéncia do movimento do copo, fizemos alguns esbogos
para tentar perceber como podemos representar este gesto e, de igual
forma, entender como iriamos mapear dados neste novo desenho. Deste
modo, com o estudo do copo, chegou-se a uma forma que tinha poten-
cial para este modelo de visualizacdo. Esta nova forma foi depois des-
construida (Figuras 83 e 84) para se poder perceber o que podia mapear
e como.

Figuras 83 e 84
Descontrugéo da forma
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Figura 85.
Diferentes combinagdes de dados
aplicados a forma

Esta desconstrucdo levou a que se estabelece-se que a forma era com-
posta por trés partes:

- Um meio circulo na parte superior, transparente, com textura.
A transparéncia simboliza o rasto deixado pelo vinho a descer o copo. A
textura representa a quantidade de castas, se a informagao deste vinho
apresentar muitas castas, mais textura havera. O topo do meio circulo
apresentara um desvio que representara o ano, se estiver desviado para
a esquerda estara a retratar um vinho mais antigo, se estiver desviado
para a direita, é um vinho recente.

- Uma éarea com um declive curvo. A curvatura do declive da a
entender a quantidade de dlcool, quanto mais curvo, menos alcool tem.

- Um meio circulo na parte inferior cuja a sua altura representa
a latitude da regido do vinho. Caso seja um meio circulo muito esticado,
estara a retratar um vinho que vem do sul de Portugal.

Apesar de ser um pouco complexa, observou-se que havia potencial
neste estudo. Assim, a proxima etapa foi visualizar esta forma em modo
digital para se fazerem melhores experiéncias para avaliar as suas com-
peténcias e capacidades.

6.3.2 Desenvolvimento

Com os atributos estabelecidos na fase anterior, iniciou-se o processo de
desenvolvimento, o qual partiu de gerar e imaginar varia¢des do simbolo
que tinha sido criado para perceber se ele era percetivel quando mapeava
qualquer combinacao de dados (Figura 85).

Este estudo deixou-nos descontentes porque o simbolo deixava de pa-
recer um copo quando mapeava outras combinag¢des de dados, dando,
as vezes, a percecdo de fruta cortada. Sabiamos que estavamos no bom
caminho mas ainda era necessario refinar e aprimorar certos aspetos.
Assim, voltamos a estudar o movimento do copo e o formato para perce-
bermos o que nos estava a faltar. Desse novo estudo, surgiu este esboco
(Figuras 86, 87, e 88).
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Figuras 86, 87 e 88.
Estudo e evolugdo do novo simbolo

Oferecia uma melhor ideia de copo e era visivelmente mais elegante.
Esta nova forma passou a ser o nosso novo objeto de estudo. O primeiro
passo foi, mais uma vez, definir que elementos representavam os dados.
Depois de alguma reflexao, ficou definido que a espiral no topo do copo
representaria o ano da colheita, quanto mais espiralada, mais antigo é
o vinho. Este conceito foi inspirado nos anéis das arvores que, a medida
que envelhecem, mais anéis se formam. A percentagem de alcool seria
representada por um gradiente. O copo tera um gradiente da direita para
a esquerda, qudo mais forte e carregado for o gradiente, mais alcool o
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Figura 89.
Refinamento do simbolo

Figura 90.
Mockup final

vinho tem. A cor do simbolo sera tirada das cores que foram previamente
selecionadas na fase de preparac¢do de datasets. Também definimos que
o simbolo haveria de ter textura para representar as castas, no entanto,
na fase de implementacao, houve certos problemas com esta parte pois
atextura e o gradiente do copo estavam-se a sobrepor, o que levou a que
ndo houvesse unido destas duas variaveis. Ao longo desta fase, houve
uma estilizacao da espiral, deixando de ser um simples linha e adquirin-
do diferentes espessuras ao longo do seu movimento (Figura 89).

Com o simbolo finalizado e do nosso agrado, realizamos mockups (Fi-
gura 90) do modelo de visualizagdo. A este desenho, emparelhamos a
fonte Montserrat por um gosto pessoal e porque pareceu que esta com-
binava bem com o carater redondo do simbolo.

Saboreie e prove o melhor de Portugal
Selecio de vinhos EST/DISS

Selecione as tegites pata ficar a conhecar methor cada vinho
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Contentes com os resultados desta fase, podiamos passar para a fase de
implementacgdo e recolher as componentes graficas:

- Formas: Copo de vinho, composto por uma base redonda e
uma espiral (Figura 91);

Figura 91.
Formas usadas

- Paleta de cores: Cores do dataset e os seus gradientes (Figura
92)

- #DACF55
- #E0115F
- #FF934F
- #FFD700
- #F4BBD3
- #DFFFo0
- #A0Q01A9

Figura 92.
Cores e gradientes usados
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- Tipografia: Montserrat (Figura 93)

Mo NTSE R RAT i:ig;ar:f?a usada
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

The quick brown fox jumps over the lazy dog
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6.3.3 Implementagao

Esta fase de implementac¢do, como todas as outras, consistiu em concre-
tizar todos os aspetos que foram estabelecidos na fase anterior. E uma
pagina onde todos os vinhos estdo apresentados e categorizados por re-
gides vinicolas. O utilizador da scroll na pagina e pode explorar os varios
simbolos (Figuras 94, 95 e 96). A visualizagao pode ser acedida por este
link: https://student.dei.uc.pt/~Ippereira/ESTDISS-Vinhos/Index.html

Figuras 94, 95 e 96.
Modelo implementado boreie e prove o melhor de Portugal
Selegin de Vinhns EST/OISS
Vinho Verde
Trés-os-Montes
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Este modelo de visualiza¢ao ndo apresentou grandes complica¢des em
termos de mapeamento de dados. No entanto, a grande dificuldade deste
modelo foi desenhar as formas do copo, tanto a base como a espiral, e
conseguir garantir o funcionamento dos gradientes.

Tanto a base como a espiral foram criadas a partir de paths, assim, o
desenho destas formas foi feito muito a base da tentativa e erro para ga-
rantir que os pontos estavam nos sitios certos. O desenho da base dos
copos foi mais simples e rapido visto que foi preciso desenhar uma base
para ser aplicado a todos os copos. No entanto, o desenho da espiral
mostrou-se mais complicado visto que é uma forma complexa e tiveram
que ser desenhadas trés espirais para representar vinhos dependendo do
seu ano de colheita.

A criacdo dos gradientes foi a tarefa mais ardua pois foi necessario im-
plementar vinte e um gradientes individualmente, sendo que eram trés
gradientes para cada cor. As etapas mais dificeis foram perceber como
atribuir gradientes a paths e depois, de maneira a tornar as diferencas de
gradientes percetiveis, foi necessario estar a mudar os valores um a um,
outra vez a base de tentative e erro, para poder haver distin¢do entre os
varios copos de vinho.
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7. Conclusao

Face ao término deste projeto, é possivel fazer um balanco de varios
acontecimentos, resultados e observagoes. Para comecar, este trabalho
tem um carater experimental, o que lhe confere um fator imprevisivel.
N&o existe de momento um caminho tracado e uma férmula, assim, ao
inicio, ndo tinhamos a nogdo do progresso e trajeto que esta investiga-
¢do iria tomar.

Posso afirmar que este projeto é ambicioso, embora que ndo o declare
num sentido pejorativo, no entanto nio é impossivel. E um facto infe-
liz que nem todas as etapas que foram delineadas no primeiro semestre
tenham sido concluidas ou iniciadas, mas ao mesmo tempo, todo o tra-
balho e esforco que foi produzido ao longo desta investigacao sdo sufi-
cientes para trazer valor a este trabalho. Obviamente, com as etapas de
criacdo de identidades visuais e de validagdo por realizar, ndo é possivel
afirmar com muita certeza se este estudo é valido ou ndo. No entanto, a
fase de conceitualizacao e de desenvolvimento ddo esperanca e confian-
ca para afirmar que o cruzamento entre as duas areas é mais que possi-
vel. N&o so foi possivel realizar uma tradugdo de dados caracteristicos
aos casos de estudo como obtivemos trés resultados diferentes. No caso
da Unido Europeia, foi possivel conceber e extrair componentes graficas
que podem enriquecer uma identidade existente. No caso de Wimbledon,
foi possivel gerar componentes que possam integrar numa variacdo de
uma identidade visual para uma ocasido especial. No caso dos vinhos,
foi permitido analisar mais de cem vinhos e conseguir extrair, dos seus
dados, variaveis e elementos visuais que permitam a construcdo de uma
identidade visual nova. Estes resultados indicam que, para além de ha-
ver potencial na fung¢ao de visualizacdo de informacao no processo de
criacdo de identidades visuais, o seu papel é variado, podendo auxiliar
em tarefas variadas.

Com os casos de estudo escolhidos, ndo sé foi possivel obter resultados
diferentes, como foi possivel, e de certa forma obrigado, a tomar cami-
nhos diferentes durante este processo. Se ha algo que é comprovado, é
que ndo existe um caminho Gnico nem uma férmula que possa ser utili-
zada para todos os casos. Tendo em conta as suas diferentes naturezas,
cada caso ofereceu o seu conjunto de obstaculos e apresentou necessida-
des diferentes. O caminho nunca foi linear.

Ja foi possivel retirar conclusdes quanto aos elementos visuais que po-
dem ser criados através do processo de concecdo de uma visualizagdo
de informacdo, no entanto uma componente que me deixou intrigado
e, caso o tempo nao fosse uma limitacdo, gostaria de estudar como a
propria interagdo da visualizacdo podera auxiliar neste processo, visto
que no pouco avango que se deu, ja foi possivel observar que a propria
interacdo pode dar certas pistas quanto ao suporte em que os materiais
podem ser usados.
Concluindo, este trabalho permitiu conhecer mais sobre as potenciali-
dades da visualiza¢do de informacdo e foi possivel elaborar visualizagbes
simples e eficientes das quais se retiraram componentes que podem ser
utilizadas para tanto melhorar, diversificar ou até mesmo criar identi-
dades visuais.
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