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RESUMO

O projeto a seguir apresenta a construcao da plataforma digital
show.me, aplicativo de visualizacao de dados idealizado com o
proposito de trazer maior conhecimento aos usuarios de redes
sociais quanto aos seus habitos de consumo neste ambiente.
A partir da caracterizacao de um panorama historico-social
referente ao papeldaimagem, o trabalho examina o magnetismo
intrinseco entre homem e visualidade, qualidade de natureza
inerente ao processo de assimilagao de informacgao e significado.
Observa-se, da mesma maneira, o fendmeno evidente da
capitalizacao da experiéncia visual. da Industria Cultural a
espetacularizacao das relacdes, pouco se difere. Sao tracados
paralelos entre os conceitos de alienagao, autoexposicao e
banalizacao, discutidos em contextos historicos passados, mas
definitivamente presentes na sociedade contemporanea. A rede
social, espaco que explora a vulnerabilidade de aceitacao do
homem, reforca essas nocdes e mostra-se potencialmente
atuante na formacao da dependéncia emocional dos usuarios.
Nesse sentido, a concepgao integral da plataforma, de carater
claro e democratico, utiliza-se do design e da linguagem visual,
instrumentos interessantes a otimizagcao do pensamento e
facilitacao da percepgao. A visualizacao de dados, a partir
da simplificacao de dados complexos, apresenta-se como
ferramenta de forte potencial esclarecedor, podendo suscitar
reflexdes e motivar praticas digitais mais saudaveis.

Palavras-chave: Redes sociais, visualizacao de dados,
visual, design, acessivel.

ABSTRACT

The following project presents the construction of the show.me, a
datavisualization platform designed with the purpose of bringing
knowledge to social network users regarding their consumption
habits in this environment. From the characterization of a
social-historical panorama referring to the role of the image,
this paper examines the intrinsic magnetism between human
and visuality, inherently present in the process of assimilating
information and meaning. The phenomenon of capitalization
of the visual experience is clear: from the Cultural Industry to
the spectacularization of relations, nothing changed. Parallels
are drawn between the concepts of alienation, self-exposure
and banalization, discussed in past historical contexts, but
definitely present in contemporary society. The social network,
a space that explores the vulnerability of man's acceptance,
reinforces these notions and proves to be potentially active in
the formation of user's emotional dependence. In this sense, the
integral conception of the platform makes use of design and
visual language, which are interesting instruments for optimizing
thought and facilitating perception. Data visualization, based
on the simplification of complex data, presents itself as a tool
with strong clarifying potential, which can raise reflections and
motivate healthier digital practices.

Key words: social media, data visualization, visual, design,
accessible.
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Introducao

A cultura visual se faz - e sempre se fez - presente no processo
de percepcao e construgao de sentido. A experiéncia visual € di-
reta, continua e constitui enorme apelo ao homem ha milhares
de anos; a comunicagao por imagens sempre teve relagao intrin-
seca e essencial com o aprendizado humano. Nesse sentido, em
razao a explicita atracao biolégica entre individuo e visualidade,
é possivel observar uma ressignificagao do papel da imagem em
contextos histérico-sociais capitalistas.

Pode-se dizer que a transformacgao do objeto visual em fonte de
lucro comeca a ser observada a partir do aparecimento de uma
Inddstria Cultural, em que conjunturas de dominagao ideolégi-
ca funcionam a partir do controle midiatico. A imagem adqui-
re forma de capital e a alienagao toma conta das relagdes sociais.
A subsequente “espetacularizacao” da sociedade torna eviden-
te uma inversao de valores: a autoexposicao e banalizagao da in-
timidade refletem uma felicidade ilusdria construida pelas ima-
gens. Na era contemporadnea, observa-se 0 mesmo processo
dentro do ambito digital.

As redes sociais, idealizadas sobre métricas de engajamento,
sao projetadas com a finalidade de capturar o usuario. O ineren-
te magnetismo visual, aliado a necessidade de pertencimento
e aceitagao, sdo caracteristicas naturais do ser humano; com as
quais as redes conversam e se aproveitam de maneira direta. A
dependéncia emocional € um efeito compartilhado.

A visualizagdo de dados, como representagao visual de simplifi-
cacao de dados complexos, pode ser uma ferramenta importan-
te na assimilagcdo de informacao e estimulo a conscientizagao e
reconsideracao de praticas digitais prejudiciais. Entretanto, ape-
sar de ter experimentado uma popularizagao nas ultimas déca-
das, a visualizacdo ainda se apresenta pouco acessivel a um pu-
blico leigo.

O elemento do design, cujo propdsito basico é otimizar o pen-
samento visual, € de extrema importancia em sua idealizacao.
Contudo, com frequéncia nao é desenvolvido de maneira ade-
guada. Desta forma, esta representacao esvazia-se de sentido,
uma vez que a sua fungdo é, justamente, provocar significado. O
projeto visa, portanto, a construgcao de uma plataforma de visu-
alizagdo de dados democratica, com a forte presenga do design
em seu desenvolvimento, capaz de trazer esclarecimento e infor-
magao acessivel aos usuarios quanto aos seus habitos de consu-
mo dentro das redes.
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sAtracao Biologica pela
Imagem: Natureza da
Experiéncia Visual

Seres humanos sao, essencialmente, seres visuais. A explicagao
é genética: 40% dos nervos cerebrais estdo conectados a reti-
na, bem como 90% de toda a informacao recebida pelo cérebro
€ provocada por estimulos visuais. Em outras palavras, existem
mais neurdnios dedicados a atividade visual do que a de todos
os outros sentidos juntos, como explica Eric Jensen (2020). O pro-
cesso de percepcao humana, a partir da absorgdo de informa-
¢bes visuais, acontece consciente e inconscientemente a todo
momento.

Sabe-se que acomunicagao visual € um mecanismo de expressao
ha milhares de anos. Manifestacdes de desejos, crengas, preocu-
pacdes ou ideias subjetivas, por muito tempo, foram traduzidas
sob a forma de pictogramas. Historicamente, “as pessoas ado-
ram usar imagens para se comunicar e contar histérias porque
isso esta programado no cérebro humano”, afirma Randy Krum
(2013, p. 23). “A informacao visual, sendo o mais antigo registro da
histdria humana, torna evidente o laco vital entre a experiéncia

iconica e o aprendizado humano” (DONDIS, 1973, p.4).

O simples ato de ver ndo € unilateral; pelo contrario, contempla
uma enorme variedade de processos, atividades e fungdes. Desde
a identificagdo até a atribuicao de significado, a complexidade
da inteligéncia visual exige uma correspondente alfabetizacao.

Como explica Donis A. Dondis (1973), o processo de aprendi-
zagem se d3g, inicialmente, através do reconhecimento tatil.
Rapidamente, a visao assume o primeiro plano, intensificando os
demais sentidos. A consciéncia visual pauta, desde as primeiras
experiéncias de vida, o modo como os individuos percebem, or-
ganizam e encaram o mundo.

A importancia e potencial desse sentido, por outro lado, séo mui-
tas vezes subestimados. Para Donis,

Noés o aceitamos sem nos darmos conta
de que ele pode ser aperfeicoado

no processo basico de observacao,

ou ampliado até converter-se

num incomparavel instrumento de
comunicacao humana. Aceitamos a
capacidade de ver da mesma maneira
como a vivenciamos — sem esforco.

DONDIS, 1973, p. 5
O mero processo quimico de ver, que acontece de maneira fisio-
logicamente automatica no sistema nervoso, requer pouca ener-

gia. De forma constante e instantanea, uma imensuravel plurali-
dade de informacdes é detectada pelo cérebro. E tdo expressiva
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a naturalidade desse fendmeno que nao se cré relevante o de-
senvolvimento do ato de visualizar, reduzido a condicao inata do
ser humano.

Embora usada por nés com tanta
naturalidade, a visao ainda nao produziu
sua civilizagao. A visao é veloz, de grande
alcance, simultaneamente analitica e
sintética. Requer tao pouca energia para
funcionar, como funciona, a velocidade da
luz, que nos permite receber e conservar
um numero infinito de unidades de
informagao numa fracao de segundos.

GATTEGNO, apud DONDIS, 1973, p.5

E explicito o magnetismo instintivo entre homem e imagem. O
reforco visual é tao requisitado pelo comportamento humano
porque ver € uma experiéncia direta. A informacgao visual aproxi-
ma o homem da realidade - ou o afasta, como sera visto adiante.

Percebe-se que essa atracao bioldgica pelo visual é caracteristi-
ca inerente ao comportamento humano. Nesse sentido, dentro
de contextos sociais pautados pelo capital, &€ explicito o fendme-
no histdrico de ressignificagao do papel da imagem. Entende-
se que esse processo tenha sido constatado, pela primeira vez,
no vinculo entre dominacdo ideolégica e controle das imagens,
batizado por Max Horkheimer e Theodor Adorno (1972) como
IndUstria Cultural.

24

.Indastria Cultural,

Comunicacao e
Cultura de Massa

O processo de formagao do que se entende por IndUstria Cultural
e comunicagao de massa tem relagao intrinseca com o fenéme-
no da industrializagcdo. A Revolucao Industrial, iniciada no século
XVIII, foi o ponto de partida para a instauragcdo de uma economia
baseada no consumo de bens e, inevitavelmente, de uma socie-
dade de natureza consumista, observada a partir da segunda
metade do século XIX. De forma quase determinista, a indUstria
e cultura tornaram-se decorréncias das modificagbes no modo
de producgao e forma de trabalho humano: a expansao industrial
intensifica a exploracao do trabalhador, que torna-se submisso
ao ritmo da maquina. O capitalismo industrial, construido sob a
6tica do liberalismo econdmico, acentua a oposicao entre clas-
ses que, paulatinamente, ddo a luz aos primérdios de uma cul-
tura de massa.

Nessa conjuntura nasce a ideologia da reificagao; tudo se



transforma em coisa, e o préoprio homem nao foge desse padrao.
A alienacao anda lado a lado com esse modelo: o homem nao é
remunerado a altura do que produz, mas nao é capaz de cons-
truir uma critica a sociedade e, muito menos, a ele mesmo.

A cultura é reflexo desses efeitos; sendo feita em série, como
numa linha de producao para a grande massa, esvazia-se de
sua esséncia critica e de livre expressao e se reduz a condi¢cdo de
mercadoria. E, mais do que isso, mercadoria projetada para re-
forcar relagdes de autoridade e atender os gostos de um publi-
co igualmente vazio. Uma cultura que serve, Unica e exclusiva-
mente, como moeda para quem a produz. Uma cultura escrava
do capital.

Em seguida, os momentos histéricos caracterizados pela Era da
Eletricidade, iniciada no fim do século XIX e pela Era da Eletrénica,
a partir da terceira década do século XX, abrem espaco para uma
reprodutibilidade exponencial de tal mecanica ideoldgica, quan-
do o poder de penetracao dos meios de comunicacgao torna-se
ainda mais desenfreado (COELHO, 1989).

E somente no século XX que a instalacdo da cultura de massa se
déa de forma definitiva. A nova era do capitalismo financeiro con-
solida essa sociedade de consumo, principalmente através de ve-
iculos midiaticos - em especial, a televisao. Os paises do Primeiro
Mundo, em que isso acontece de maneira mais evidente, ditam
a organizagao da sociedade, estabelecendo o consumo como va-
lor a ser alcangado. E, assim, a imagem & vista, cada vez mais,
como oportunidade de lucro.

A Era da Informacao

O

(@)

Aeradainformacao, iniciada no final do século XX, traz uma nova
realidade para a sociedade como um todo. Paralelamente a des-
controlada explosao informacional e desenvolvimento tecnolo-
gico, a integragao mundial torna-se fendmeno intrinseco a esse
processo. O surgimento das novas tecnologias de informacao e
comunicagao torna possivel o compartilhamento de concepcdes
individuais, de forma quase instantanea, para qualguer um den-
tro deste ecossistema. Outrora exclusiva a midia jornalistica ou
a meios oficiais de divulgacao cientifica, a veiculagao de ideias
passa a englobar os préprios usuarios.

As Tecnologias de Informagao e
Comunicacgao (TIC) vém se tornando,
de forma crescente, importantes
instrumentos de nossa cultura e,

sua utilizacao, um meio concreto de
inclusao e interacao no mundo.

LEVY, 1999

A inteligéncia coletiva, termo desenvolvido por Pierre Lévy (2003,
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apud BEMBEM; SANTOS, 2013), defende tal inclusdo: todo pensa-
mento, percepcao ou memoria € essencial para a aprendizagem
coletiva. Entretanto, é possivel comecar a observar certos des-
gastes nesse sistema. O crescimento exponencial da veiculagcao
de ideias, culturas e saberes trouxe a sociedade contemporanea
a necessidade quase emergencial da obtencao de informacao.
E essa urgéncia pelo imediatismo que vem desencadeando, em
ritmo acelerado, importantes repercussdes as estruturas sociais.

Baudrillard, em A Transparéncia do Mal: ensaio sobre os fendéme-
nos extremos, afirma:

Estamos numa sociedade da proliferacao,
do que continua a crescer sem poder

ser medido por seus proprios fins. O
excrescente é o que se desenvolve de
modo incontrolavel, sem respeito pela
propria definicao, aquilo cujos efeitos
multiplicam-se com o desaparecimento
das causas. E o que leva a um prodigioso
entupimento dos sistemas, a uma
desregulagem por hipertonia, por excesso
de funcionalidade, por saturacao.

BAUDRILLARD, 1993 p. 39

Baudrillard continua explicando que tudo comunica, numa

espécie de circuito Unico e instantaneo e, para que isso fun-
cione, ndo ha espacgo para o siléncio; o siléncio esta expulso da
comunicacgao.

Em especial devido a popularizagcao de plataformas digitais, a in-
tegracao e circulacao de informacdes tornam-se instanténeas e
a cibercultural passa a reger as relagdes sdcio-culturais contem-
poraneas. A democratizagao dos meios digitais, a partir do ini-
cio do século XXI, permite que a vontade do usuario seja ouvi-
da. Em sequéncia, as redes sociais possibilitam a expressao de
guem, anteriormente, nao tinha poder de fala.

Como defendido por MclLuhan (1967), as TICs? tornam-se ele-
mentos determinantes da comunicagao. Equivocadamente vis-
tos como meros veiculos de transmissdo de conteldo, os meios
implicam em diferentes processos de percepgao e construgao de
significado. Em suas palavras, “o meio € a mensagem”.

A globalizacao e popularizagao dos meios acarreta em uma apro-
ximacao social e introduz novas estruturas de interdependéncia
humana: a chamada Aldeia Global. Os meios mudam a maneira
de comportamento da sociedade, fazendo da relagcdo homem-
-imagem ainda mais indissociavel e Unica.

1Cibercultura: Conceito apresentado por Pierre Lévy; cultura que nasceu a partir do surgimendo das tecnologias digitais, marcada pela interconexao e inteligéncia coletiva.

2TICs: Tecnologias da informagao e comunicagao.
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A Sociedade
do Espetaculo:
um Reflexo da
Capitalizacao
da Cultura

[ = C
Pouco se difere o texto de Adorno da espetacularizagao das rela-

¢bes observada por Guy Debord. Embora teorizadas em periodos
histéricos distintos, € indiscutivel a atualidade de tais discussoes.

Como reflete Maria Rita Kehl,

Da industria cultural a sociedade
do espetaculo, o que houve foi um
extraordinario aperfeicoamento técnico

dos meios de se traduzir a vida em
imagem, até que fosse possivel abarcar
toda a extensao da vida social.

KEHL, 2015, p. 71

Tanto Debord quanto Adorno discorrem sobre a producao indus-
trial de imagens, o trabalho alienado e o fetiche da mercadoria.
A diferenca é que, em Debord, os limites da indUstria cultural sao
perdidos. A mercadoria se funde com o campo das imagens e a
vida social torna-se inteiramente pautada pelos dois. A “segun-
da revolugao industrial”, mencionada pelo autor, reduz o mun-
do a economia.

O espetaculo € o momento em que a
mercadoria ocupou toda a vida social.
Tudo isso € perfeitamente visivel com
relacao a mercadoria, pois nada mais se vé
senao ela: o mundo visivel é o seu mundo.

DEBORD, 1967, p. 14

O trabalhador de ontem é o consumidor de hoje. A alienagao se
completa no momento em gque, guando ndo sdo consumidas as
mercadorias anunciadas pelos meios de comunicacgao, as ima-
gens produzidas pela industria sdo. E tdo hipndético o poder das
imagens que o trabalhador constréi vinculo emocional a elas,
numa especie de identificagao obsessiva - e muito lucrativa.

Nesse ponto da “segunda revolugao
industrial”, o consumo alienado
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torna-se para as massas um dever
suplementar a producao alienada.

DEBORD, 1967, p. 15

O espetéaculo, como Debord explica, é “nao um conjunto de ima-
gens, mas uma relacado social entre pessoas, mediatizada pelas
imagens” (DEBORD, 1997 p. 3). Mais além, “o espetaculo é a afir-
macgao da aparéncia e a afirmacao de toda a vida humana, social-
mente falando, como simples aparéncia” (DEBORD, 1997 p. 4), o
gue torna ainda mais evidente o sucesso dessa alienagao.

A imagem, dotada da qualidade de fetiche, reforca a maxima “o
gue aparece é bom, o que € bom aparece” (DEBORD, 1997 p. 5). A
visibilidade espetacular se reflete, mais do que nunca, em obje-
to de desejo para o sujeito alienado, tornando-o completamente
dependente do olhar e reconhecimento do outro.

E evidente, portanto, a dificuldade do homem consumista quan-
to a diferenciacao entre realidade e imagem. Nas palavras do au-
tor, “a realidade surge no espetaculo, e o espetaculo no real. Esta
alienagao reciproca é a esséncia e o sustento da sociedade exis-
tente” (DEBORD, 1997, p. 4).
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sA Civilizacao do

Desejo: a Tela Global
como Mecanismo
de Fetichismo

A tela, embrido da sociedade hiperconsumista, foi o ponto de
partida para o surgimento do cinema e da indUstria do entrete-
nimento. Através da grande tela, foi possivel, pela primeira vez,
a projegao da vida em movimento g, junto com ela, dos sonhos
e desejos da grande massa. Da mesma maneira, a medida que
novas maneiras de disseminagdo da imagem surgem, a distri-
buicao de telas torna-se cada vez mais democratizada. A tele-
visao, que desde os anos 1950 comecga a integrar grande parte
dos lares, é seguida pela multiplicagdo desmedida desse meio
de visualizagdo: do computador - que, em pouco tempo, torna-
-se pessoal e portatil -, do telefone celular, das cameras digitais e
de muitos outros aparelhos digitais pessoais (LIPOVETSKY, 2009)



Em menos de meio século, passamos da
tela do espetaculo a tela da comunicacao,
da “uni tela” a “oni tela". A tela do
cinema que, por muito tempo, foi unica

e insubstituivel; hoje foi diluida em uma
galaxia de dimensoes infinitas: € a era

da tela global. Tela em qualquer lugar e
a todo momento, em lojas e aeroportos,
em restaurantes e bares, no metro,

nos carros e avides; telas de todos os
tamanhos, telas planas, telas completas,
mini telas moveis; telas para cada um,
telas com cada um; telas para fazer e ver
tudo. Tela de video, tela miniatura, tela
grafica, tela ndmade, tela tatil: o novo
século é o século da tela onipresente e
multiforme, planetaria e multimidiatica.®

LIPOVETSKY, 2009, p. 9

Em menos de meio século, passamos da tela do espetaculo a
tela da comunicacao, da “uni tela” a “oni tela”. A tela do cinema
que, por muito tempo, foi Unica e insubstituivel; hoje foi diluida
em uma galaxia de dimensdes infinitas: € a era da tela global.
Tela em qualquer lugar e a todo momento, em lojas e aeropor-
tos, em restaurantes e bares, no metrd, nos carros e avides; telas
de todos os tamanhos, telas planas, telas completas, mini telas

3Tradugao dos autores.

madveis; telas para cada um, telas com cada um; telas para fazer e
ver tudo. Tela de video, tela miniatura, tela grafica, tela nbmade,
tela tatil: o novo século é o século da tela onipresente e multifor-
me, planetaria e multimidiatica. (tradugcao dos autores)

A chamada civilizagdo do desejo, termo convencionado por Gilles
Lipovetsky, nada mais € do que a continuagao do que antes se
conhecia como sociedade de consumo. A nova sociedade de hi-
perconsumo, concretizada na légica da performance, da expo-
sicao e do hedonismo, tem inicio na segunda metade do século
XX. Fomentado pelas demandas capitalistas de estimulo inces-
sante a aspiracdo de novas necessidades, o consumo toma o lu-
gar da economia de producao.

O homem hiperconsumista, de natureza individualista, vé o con-
sumo intrinsecamente presente em todas as esferas da sua vida.
Sendo escravo desse sistema, procura a satisfacao emocional
imediata através da compra e é constantemente alienado pelo
poder de seducao das imagens. A felicidade iluséria dessa con-
dicado &, indiscutivelmente, paradoxal: o consumo completa e, ao
mesmo tempo, esvazia.

A rede social, plataforma idealizada sob o propdsito da interacao,
abre espaco para a satisfacdo de uma ansia universal: a de per-
tencimento. Como negdcio de finalidade lucrativa, as redes so-
ciais se sustentam sob métricas de engajamento e criam meca-
nismos de gratificagao para manter seus usuarios conectados.
De maneira complementar, o ato de ser visto e de sentir-se par-
te de um grupo constitui uma espécie de alimentacao simbdlica,
que incentiva e reforga a continua aspiragdo a Novos prazeres. A
dependéncia emocional encontra abrigo na felicidade iluséria da
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imagem, completando o circulo vicioso.

Nao se pode desconsiderar a posicao do design perante tais efei-
tos. A projecao voluntaria de ferramentas de satisfacao instan-
tdnea, com o propdsito essencial de manter o usuario conecta-
do pelo maior tempo possivel, é, definitivamente, uma forma de
alienagao. Tendo em mente o magnetismo intrinseco entre hu-
mano e imagem, todo e qualquer tipo de elemento de natureza
visual tem relacdo direta com o modo de experiéncia e compor-
tamento do usuario para com um produto. As redes sociais, es-
tabelecidas sob uma 6tica mercadoldgica, aproveitam-se de tal
fragilidade humana para obter lucro.

Em Design, Cultura Material e Fetichismo dos Objetos (1998),
Denis Cardoso oferece uma visao interessante ao conceito de de-
sign. O autor reflete sobre a maneira com que o design incide so-
bre seus produtos, atribuindo a eles significados nao intrinsecos
a sua natureza. A esse processo ele confere o nome de fetichis-
mo dos objetos.

Denis explica que, apesar de nao ser possivel determinar com
exatidao o inicio histérico do termo, pode-se entender que o sur-
gimento de design se deu com a primeira Revolugao Industrial e
a divisao sistematicas das tarefas. Dentro de uma sociedade in-
dustrial, pautada pela abundancia material, o design representa
a fonte mais importante da cultura material.

O fetichismo, entendido como o ato de investir aos objetos sig-
nificados ndo inerentes a eles, pode ser continuado pelo design,
gue possui uma variedade de mecanismos proprios para desper-
tar emocgdes interessantes ao sistema mercadoldgico. Em suma,
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Design é [...] um processo de investir
os objetos de significados, [...] que
podem variar de forma e funcao, e é
nesse sentido que ele se insere em
uma ampla tradicao fetichista.

DENIS, 1998, p. 29
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O surgimento
das Redes

MclLuhan e Fiore, em Guerra e Paz na Aldeia Global (1971), dis-
correm sobre a relagdo entre avangos tecnoldgicos e transforma-
¢des nas estruturas sociais. A comunicagao e interatividade so-
frem efeitos diretos a medida que novas tecnologias ganham
espago. O computador, citado por McLuhan, é encarado como
uma continuagao do corpo humano, uma extensao do sistema
nervoso central. A crescente desterritorializagao do conhecimen-
to e compartilhamento de informacgdes, sincrona e assincrona-
mente, é responsavel pelo surgimento de uma sociedade globa-
lizada e interdependente, conhecida como Aldeia Global.

Num meio ambiente de informacao
elétrica, as minorias nao mais podem
ser contidas - ignoradas. Muita
gente sabe demais sobre cada um.
Nosso novo ambiente compele a

participagcao e ao engajamento”
MCLUHAN:; FIORE, 1971

Em decorréncia de mudancgas politicas, econdmicas e tecnolo-
gicas, a indUstria da midia passou por significativas transforma-
¢oes ao final do século XX. A World Wide Web, iniciada em 1991,
tornou-se nucleo desse progresso; a Internet, plataforma poten-
cialmente democratica, expandiu os campos da comunicagao e
disseminag¢ao de conhecimento. Com um publico cada vez mais
amplo e diversificado, as midias digitais viram sua capacidade de
influéncia crescer proporcionalmente.

McKelvie e Picard (2008, apud ALBARRAN), em relacdo ao desen-
volvimento do mercado da midia no século XXI, refletem:

O espaco da midia era anteriormente
controlado por empresas de midia; no
entanto, hoje é cada vez mais controlado
pelos consumidores. Nao € mais um
mercado de abastecimento, mas
tornou-se um mercado de demanda.

ALBARRAN, 2013,p. 16

Marcada pela abundancia, tal indUstria tem papel fundamental
na integragao social: além do consumo ilimitado, o usuario tem
voz determinante na geracao de conteddo. Anteriormente limi-
tado a receptor passivo, o usuario da Internet €, hoje, agente de
disseminagao de conhecimento. E € gracas as midias sociais que
esse fendmeno pode ser tdo fortemente observado.

Manuel Castells (2005) apresenta o termo Sociedade em Rede,
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idealizado para denotar a dinamica social, econdmica e tecnolo-
gica contemporanea, estabelecida dentro do ambito digital. As
relacdes interpessoais, cada vez mais presentes nesse ambien-
te, sdo consequéncia das mudangas sucessivas no campo digi-
tal: a relevancia social passa a ser pautada pela presenca na rede.
Com o crescimento dessa sociedade, a comunicagdo acontece,
progressivamente, de maneira global e horizontal, o que fomen-
ta uma comunicagao de massa autocomandada:

E comunicacéo de massas porque é
difundida em toda a Internet, podendo
potencialmente chegar a todo o
planeta. E autocomandada porque
geralmente e iniciada por individuos
Ou grupos, por eles proprios, sem a
mediacao do sistema de midia.

CASTELLS, 2005, p.24

Ferramentas como blogs, chats, féruns, micro-bloggings ou stre-
aming permitem, pela primeira vez, uma comunicacao partici-
pativa, multilateral e democréatica.

34

-Redes Socialis:

Um Panorama Atual

Em julho de 2017, o Facebook alcancou a marca de 2 bilhdes de
usuarios ativos mensais. O nimero é exorbitante: estima-se que
cerca de metade dos usuarios da internet em todo o mundo -
aproximadamente 4 bilhdes - tenha conta na plataforma. Um es-
tudo feito pela We Are Social aponta que, em 2021, o Brasil alcan-
¢ou a marca de 130 milhdes de usuarios do website. Além disso,
estima-se que o brasileiro passa, em média, 3 horas e 42 minutos
por dia em redes sociais.

E inegavel que as redes sociais tenham trazido imensuraveis
avangos no que se refere a facilidade de interconexao, acesso a
conhecimento e entretenimento instantdneo. Contudo, o seu
uso desmedido, ou a chamada Adi¢cao a Internet (Al), aponta-
da pela revista académica BMC Medicine como uma epidemia
do século XXI, comega a ser tratada como uma ameaga a sau-
de mental. Pode-se categorizar como Al o uso descontrolado e
inabilidade de manejamento do tempo na internet, de modo a
afetar outras atividades cotidianas essenciais de um individuo,
como comer ou tomar banho.

Para explicar tal dependéncia, é necessario analisar a légica por
tras do funcionamento das redes sociais. Como aponta o filme
documental Dilema das Redes (2020), as plataformas digitais
sao regidas por uma sequéncia algoritmica e, dessa maneira,



projetadas para jogar - e lucrar - com a vulnerabilidade humana.
A dependéncia acontece devido ao grande apelo emocional que
constroem; sua fungao primordial & suprir uma das necessidades
basicas do ser humano: o senso de pertencimento.

Pode-se tomar como exemplo o botdo de curtir do Facebook.
Como explica Lipovetsky (2018), os likes, dotados da qualidade
de estimulos positivos, sao uma espécie de gratificagdo para o
cérebro - e constroem efeito semelhante ao de uma substancia
aditiva. As pessoas esperam, em relacao as imagens postadas,
um retorno afetivo; e quando isto nao acontece, experimentam
o sentimento de exclusao. Esta chamada alimentagao simbdlica
torna evidente a necessidade humana de aprovagao.

O feedback positivo faz que nosso cérebro
libere endorfinas —essas substancias
quimicas encarregadas de produzir

nosso bem-estar—, entao associamos o
reforco positivo as sensagoes agradaveis
que sentimos ao receber esse estimulo,
que, por sua vez, se torna aditivo”.

MEDIALDEA, apud ODRIOZOLA, 2020

SegundooInstituto Superior de Estudos Psicolégicos da Espanha,
a dependéncia tecnoldgica atinge especialmente os adolescen-
tes. O abuso das redes pode resultar em complicacdes de natu-
reza psicolégica: sindrome de abstinéncia, mal-estar emocional,
disforia, insbnia, irritabilidade e inquietagcdao. Quanto aos adultos,
podem ser experienciados o afastamento da vida real, ansiedade,
reducao da autoestima e perda da capacidade de autocontrole.

As redes sociais podem ser aditivas
porque contém varios elementos que nos
atraem muitissimo: primeiro, o acesso

a informagao de outras pessoas que
conhecemos, admiramos ou de quem
nos falaram. Somos curiosos por natureza
e isso desperta curiosidade. Também
proporciona acesso a informagao da qual
necessitamos, contato imediato com
outras pessoas e um entretenimento

que muda constantemente”.

CONGOST, Silvia, apud ODRIOZOLA, 2020

Ana Belén Medialdea, psicdloga sanitarista, explica que os ado-
lescentes sao mais suscetiveis a dependéncia uma vez que sao
seduzidos pela novidade e necessidade de reconhecimento e
pertencimento. A gratificagdo imediata, estimulo e reforco posi-
tivos sao objetos de desejo. “Sao perfis que tém certa vulnerabi-
lidade psicolégica como, por exemplo, a busca de emogdes for-
tes, a impulsividade, a intolerancia a frustragao, a necessidade de
aprovacgao [..]", explica a psicologa. A dependéncia pode, ainda,
refletir um problema prévio, como baixa autoestima e rejeicao,
tornando-se um mecanismo de fuga da realidade.

O medo da desconexdo também é constatado entre dependen-
tes digitais.

As pessoas que sofrem isso realmente
tém medo de perderem algo importante
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através das redes sociais, de se sentirem
excluidas, e isso as leva a sentirem a
necessidade de permanecer conectados.
A desconexao lhes gera muita angustia

e costumam estar constantemente

se comparando aos outros”

MEDIALDEA, apud ODRIOZOLA, 2020
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Importancia da
Visualidade

Algo esta acontecendo. Estamos nos
tornando uma sociedade mediada pelo
visual. Para muitos, a compreensao do
mundo esta sendo realizada nao por meio
de palavras, mas pela leitura de imagens.

LESTER, 2006, p. 2

A percepg¢ao humana, processo de assimilagao e decodificacao
de dados, se da por meio de estimulos sensoriais. A visao, senti-
do com maior capacidade de captacao e armazenamento de in-
formacgao, converte a luz recebida em impulsos elétricos e, assim,
identifica cores, formas e outros no cértex cerebral.

Estudos indicam que a comunicagao visual é processada pelos
seres humanos de maneira mais facil do que a verbal. Na mesma
medida, o processo de aprendizagem e retencao de informacao
é superior quando esta é apresentada na forma visual, ao contra-
rio do que somente na qualidade verbal.

Segundo a Zabisco, 90% das informacgdes transmitidas ao cére-
bro sao visuais e as imagens sao processadas 60 mil vezes mais
rapido no cérebro do que os textos. Além disso, estima-se que
as pessoas se lembram apenas de 10% do que ouviram, 20% do
que leram e 80% do que viram (BRUNER, apud LESTER, 2006,

p. 3). A visualidade nunca esteve tao presente nas relagcdes em
sociedade: diariamente, mais de 500 milhdes de usuarios assis-
tem videos no Facebook, sendo 85% tocados no mudo. O mes-
mo se observa no Instagram: 500 milhdes de pessoas frequen-
tam a plataforma todos os dias para curtir fotos e postar stories
(CZAR, 2019).

A visualizagcao de dados, como ferramenta da comunicagao visu-
al, explora tal sentido e auxilia processos cognitivos. Mais do que
uma representagao grafica de dados numeéricos ou informagodes,
a visualizacao é a construcao de um retrato visual na mente hu-
mana. Desta forma, como explicam Alexandre e Tavares (2007),
pode ser utilizada como um instrumento de formagao de conhe-
cimento a partir do processo de percepcdo. A visualizacao impli-
ca mais significativamente na compreensdo dos dados do que
apenas em sua observacao. “O propdsito da visualizacao é a per-
cepcao, nao olhar imagens”, pontua Ben Shneiderman (apud
CAIRO, 2019).

Historicamente, a visualizacdo tem se apresentado como uma
ferramenta pouco acessivel, limitada apenas ao governo, empre-
sas ou a elite académica. Entretanto, é evidente o processo de
democratizagdo de tal mecanismo ao longo dos ultimos anos.
Capazes de alcancar milhdes de usuarios, as visualizagdes pre-
sentes na web oferecem, cada vez mais, informacdes visuais re-
finadas, ainda que a sua criacao continue restrita para o publico
leigo. (VIEGAS, 2007)

Seja pela maior disponibilidade de informacdes em formatos uti-
lizaveis ou pelo crescente desenvolvimento de ferramentas de
software de livre acesso, a popularizagao dessa representagao é
crescente. Por outro lado, tal crescimento, muitas vezes, ndo é
condizente com a concepg¢ao de um design visual capaz de enfa-
tizar o significado das representacdes.
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1O Design na
visualizacao de dados

A visualizagao, mais do que um material para a analise de infor-
macgao, deve fazer sentido para as pessoas. Muitas vezes, estudio-
SOS gue priorizam métodos quantitativos se esquecem da esté-
tica, elemento essencial no que diz respeito a compreensao por
um publico em geral, como afirma Alberto Cairo (2019).

Visualizacao de dados € parte arte e parte
ciéncia. O desafio € acertar na arte sem
errar na ciéncia e vice-versa. [..] Boas
apresentacoes visuais tendem realgar

a mensagem da visualizagao. Se uma
figura tem cores discordantes, elementos
visuais desequilibrados ou outros
recursos que distraem, o observador

tera mais dificuldade em inspecionar a
figura e interpreta-la corretamente.

WILKE, 2019, p. 1
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O design torna-se aspecto fundamental na construcao de uma
visualizagcao que, realmente, traga sentido. Para Colin Ware
(2010), um bom design otimiza o processo de pensamento visual,
servindo como um facilitador para o entendimento.

A visualizagdo de dados, como ferramenta de simplificagao de
conteudo, tem o potencial de facilitar a compreensao do publi-
co. Entretanto, quando nao associada a um design bem constru-
ido, dificulta o processo de percepcao e implica em gasto cogni-
tivo desnecessario. Nas palavras de Beat Shneider (2005), “design
€ a visualizacao criativa e sistematica das diferentes funcgdes de
objetos de uso e sua adequacao as necessidades dos usuarios”.



110 EStUdO de Caso: a discussao entre os usuarios
VIEGAS, 2007
Many Eyes

De mecanica semelhante a das redes sociais, 0 Many Eyes era ex-
clusivamente dedicado ao compartilhamento de dados, abran-
gendo uma ampla gama de temas. O usuario da plataforma ti-
nha acesso a dezenas de categorias de graficos, que ilustravam,
de forma clara e interativa, os dados enviados ao website.

A plataforma era composta por mais de uma duzia de formas de
visualizagdes, que variavam de graficos mais simples, como os
graficos de barra, até graficos mais experimentais. Dentre os ex-
perimentais, o classico grafico de bolhas dispunha circulos lado a
lado, com area proporcional ao valor do dado inserido.

De maneira semelhante ao grafico de bolhas, a nuvem de pala-
vras reunia um compilado de termos, cujos tamanhos variavam
de acordo com sua frequéncia de carregamento pelo usuario.

Langado no dia 23 de janeiro de 2007, o Many Eyes foi uma pla-
taforma publica de visualizacdo de dados. A partir do upload de
informacdes, o usuario do website podia criar visualizagdes inte-
rativas e colaborar assincronamente com conversas. Criado com
o objetivo de “democratizar” a visualizagao, o Many Eyes busca-
va fornecer a tecnologia da visualizagcdo ao maior publico possi-
vel, além de

promover um estilo social de analise de
dados em que as visualizagoes servissem
nao apenas como uma ferramenta de
descoberta para os individuos, mas
também como um meio para estimular
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Figura 7: Exemplo de um grafico de area disponivel na plata-
forma Many Eyes. Fonte: Many Eyes.
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nEstudo de Caso:
Infografia Multimidia
no Jornal New

York Times

A revolugdo dos meios de comunicagdo jornalistica, impulsiona-
da pelo surgimento das novas tecnologias de informacao, fez ne-
cessaria a adequacdo de seu conteudo ao cenario digital. Para
ndo se verem fadados a obsolescéncia, os jornais precisaram en-
frentar uma reestruturacao no que diz respeito tanto a sua for-
ma, quanto ao seu conteddo: a adaptagdao a multiplataformas,
com telas de formatos variados, foi de urgéncia extrema, assim
como a criagao de um conteddo compativel com o novo usua-
rio das redes, que ndao sé o consome, mas também é responsavel
por sua geragao, modificacado e veiculagao.

A infografia multimidia, recurso ainda pouco explorado pelo
campo do jornalismo, traz a interatividade como mecanismo
principal de apresentagao de conteddo. Segundo o jornal argen-
tino Clarin (1997), a infografia multimidia pode ser definida como:

[..] uma combinacao de elementos visuais
que proporcionam uma apresentagcao

YA

grafica da informacgao. (A infografia
multimidia) E utilizada fundamentalmente
para oferecer informagao complexa que,
mediante uma apresentacao grafica,
pode sintetizar, esclarecer ou tornar

mais atraente sua leitura. [...] combina o
desenho, a ilustracao e o jornalismo.

OCHOA, apud JUNIOR; BARBOZA, 2015

Lima Junior (2004, apud JUNIOR; BARBOZA, 2015), acrescenta:

Diferentemente do que acontece no
meio impresso, quando a fungao de um
infografico, muitas vezes, € dar um carater
“mais leve” a pagina, utilizando-o como
se fosse uma ilustracao, a infografia
multimidia incorpora outros elementos
proporcionados pela tecnologia digital,
como recuperabilidade da informacgao,
adicao de video, audio, navegagao
nao-linear e interatividade. No campo
digital, o infografico multimidia &
indicado para descrever situagcoes
complexas, acontecimentos simultaneos,
ocorridos em diferentes locais

LIMA, 2004



Alberto Cairo (2008, apud JUNIOR; BARBOZA, ANO) reflete sobre
a importancia do design na inclusdo de interatividade dentro dos
infograficos. A infografia “deixa de ser uma apresentacao estati-
ca de dados e se transformma em uma ferramenta que os leitores
podem usar para analisa-los” (CAIRO, 2008, PAGINA).

Segundo Beatriz Ribas (2004), a infografia multimidia, além de
incorporar as caracteristicas classicas da infografia impressa, tem
alto potencial interativo, facilitando o entendimento do usuario a
partir da apresentacao simples e ludica da informagao.

E possivel observar no jornal norte-americano New York Times
uma ampla exploragao da multimidialidade através da infogra-
fia digital. Com uma abordagem simplificada de teméaticas com-
plexas, as representacdes seduzem pelo visual. De maneira cla-
ra e interativa, o NYT se utiliza de recursos visuais, como videos e
GlFs animados, para facilitar a assimilagdo da informacao por um
publico diverso.

Com cores contrastantes e simbdlicas, osinfograficos conseguem
transmitir de forma descomplicada e sem o emprego de corpos
de texto densos e cansativos uma série de dados complexos.

— M X

How the Virus Got Out

By in Wo, Weiy Cai, Derek Watking and James

Figura 8: Infografico da reportagem do New York times: How the

virus got out. Fonte: New York Times, 2020.

The most extensive travel restrictions to stop an
outbreak in human history haven't been enough, We
analyzed the movements of hundreds of millions of
people to show why

Figura 9: Infografico da reportagem do New York times: How the virus got

out. Fonte: New York Times, 2020.
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The true size of the oulbreak was much larger
even then - an invisible network of nearly 1,000

cases, or perhaps several times more

Figura 9: Infografico da reportagem do New York times: How the virus
got out. Fonte: New York Times, 2020.

_x

.

Thousands of travelers were infected.

Chorigaig

Figura 11: Infografico da reportagem do New York times: How the vi-
rus got out. Fonte: New York Times, 2020.

- X

The timing of the outbreak could not have been
worse. Hundreds of millions of people were

. about to travel back to their hometowns for the
Lunar New Year

Heres how people moved around on Jan. 1,
according to a Times analysis of data published
by Baidu and major telecoms, which tracked the
movements of millions of cell phones.

) T vl n . 1. Mior

Figura 10: Infografico da reportagem do New York times: How the
virus got out. Fonte: New York Times, 2020.

— M X
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But local outbreaks were already growing
quickly.
x fona fona

Figura 12: Infografico da reportagem do New York times: How the vi-
rus got out. Fonte: New York Times, 2020.
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1A Estética no Design

Dentro de um sistema extremamente imediatista e competiti-
VO, @ emogcao tende a ser vista, com grande frequéncia, como
antagdnica a cognigao. Tal pensamento, oriundo de uma tradi-
¢ao historica de associagao do processo emocional a resquicios
selvagens, reflete um enorme equivoco: emogao e cognicao es-
tdo intrinsecamente entrelagadas. O sistema emocional, como
defendido por Donald Norman (2003), é intimamente ligado ao
comportamento, implicando, portanto, na forma de percepc¢ao
humana. Muitas vezes de maneira inconsciente, o processo emo-
cional é responsavel pela tomada de decisdes, afetando a manei-
ra como o sistema cognitivo opera e interpreta o mundo.

De maneira semelhante, observa-se que o lado emocional do de-
sign pode ser mais decisivo para o sucesso de um produto do que
seus elementos praticos. Dentro de uma cultura de natureza ma-
terial, os objetos deixam de ser vistos como meros bens fisicos e
passam a adquirir significados nao inerentes a eles. Esse fetichis-
mo &, em grande parte, obra do design, que se utiliza de meca-
nismos de apelo na construgao desse vinculo. Um objeto dotado
da qualidade de fetiche € um simbolo: tem histéria, traz retorno
positivo e desenvolve ligacao pessoal entre homem e objeto.

Estética e atratividade sdo aspectos intrinsecos a esse processo.
A partir do estudo das emocdes, o autor cita trés niveis de proces-
samento humano: visceral, comportamental e reflexivo. A primei-
ra camada, automatica e pré-programada, é o principio do com-
portamento afetivo. Faz julgamentos rapidos e alerta o cérebro; é

biologicamente determinada. Assim, pode ser inibida ou amplia-
da pela camada de cima. O nivel comportamental, camada in-
termediaria, controla a maior parte do comportamento humano,
podendo também ser aperfeicoada ou inibida pelo ultimo nivel.
A camada reflexiva diz respeito a parte contemplativa do cérebro;
ndo tem acesso as informacdes sensoriais, mas possibilita inter-
pretacgdo, raciocinio e influéncia sobre os outros niveis. As trés di-
mensoes aliam emocgao e cognicao € desempenham um papel
Unico no processo de percepcao humana. Desse modo, exigem
estilos diferentes de design, préprios a cada um.

Dentro do ambito do design, os trés niveis podem explicar a ex-
periéncia do usuario para com um produto: o design visceral, es-
tritamente fisico, diz respeito as aparéncias, ao primeiro impacto
do produto. O design comportamental, ligado ao prazer e efeti-
vidade no uso, refere-se ao modo como o usuario se comporta
com o produto: facilidade de uso, eficacia com que cumpre sua
funcao, entre outros. O design reflexivo entra na esfera da subje-
tividade; tem relagcao com a racionaliza¢ao e intelectualizagao do
produto. Em outras palavras, abrange o campo do significado, da
memoaria afetiva e das qualidades individuais e culturais.

Norman explica, também, que objetos atraentes funcionam me-
Ihor. A estética, como qualidade de apelo visual, estende-se ao
estado emocional; melhor dizendo, faz as pessoas se sentirem
melhor. A felicidade, por sua vez, expande os processos de racio-
cinio e estimula a criatividade. E provado biologicamente, neuro-
logicamente e psicologicamente que pessoas que se encontram
em um estado emocional positivo sao mais eficientes em encon-
trar solugdes alternativas e mais tolerantes a dificuldades. Assim,
entende-se que a facilidade de uso se explica pela facilidade das
pessoas de encontrarem solucdes para os problemas com que
se deparam.
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Tendo em vista que o sistema emocional tem interferéncia no
modo de operacao do sistema cognitivo, faz sentido que essa
afirmacao se concretize. Em estudo conduzido pelos pesqui-
sadores Masaaki Kurosu e Kaori Kashimura, € possivel observar
o comportamento de usuarios frente a objetos tecnicamente
idénticos, com divergéncia somente em relagao a estética. O ex-
perimento envolveu a analise de usuarios comuns quanto a pai-
néis de caixas eletrénicos, iguais em fungdao e modo de manipu-
lacdo. A Unica diferenca estava na qualidade estética da tela e
disposi¢cdo dos botdes, em que alguns layouts foram organizados
de maneira atraente e outros ndo. Como apontado anteriormen-
te, o resultado indicou que os painéis atraentes eram mais faceis
de serem utilizados.
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Proposta de
desenvolvimento projetual






- Método

\4

O desenvolvimento completo de um
produto de design, por si sO, nao garante
0 seu sucesso. Deve-se escolher bem

o destino, percorrer uma boa estrada,
mudar o curso quando necessario, driblar
obstaculos, evitar acidentes, além de
manter uma boa velocidade média para
nao ser ultrapassado pelos concorrentes.

BAXTER, 201

Sabe-se que a adogao de um processo metodoldgico no desen-
volvimento de um projeto de design é de interesse e relevancia
fundamentais para o alcance de um resultado planejado. A me-
dida que a complexidade e escala de variaveis de uma proposta
aumentam, torna-se basicamente mandatdria a estruturagcao de
uma estratégia a ser seguida, a fim de evitar desencaminhamen-
tos. E pertinente esclarecer que a designacdo de um método nio
é dogmatica; pelo contrario, pode sofrer alteragdes ao longo da
projecao, de acordo com o discernimento do projetista.

Frisoni (2000, apud Siqueira et al) entende as singularidades de
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cada projeto como determinantes para a definicao de diferentes
caminhos de abordagem. Concretamente, o autor afirma que:

Um projeto, entao, se constitui de uma
sequéncia progressiva de passos e
procedimentos, sendo possivel retornar
ou recorrer as informacgoes das etapas
anteriores. S6 para exemplificar, pode-
se dizer que, nesta linha de pensamento,
a sintese é a materializacao dos
requisitos de projeto, obtidos durante a
fase inicial da analise e levantamento
das demandas do produto.

FRISONI, 2000.

Entende-se, assim, o papel estrutural do método na idealizacgao,
construcao e viabilizagcao de um projeto, seja aplicado a organi-
zacao de seu plangjamento, a estruturagao do roteiro do proces-
so criativo ou a minimizagao de erros. Assim sendo, para o desen-
volvimento deste trabalho, julgou-se apropriado o emprego da
metodologia Double Diamond. Langado em 2004 pelo Design
Council, instituicao sem fins lucrativos do Reino Unido - que pre-
ga "defender um étimo design que melhore vidas e melhore as
coisas" -, este sistema reflete flexibilidade e adaptabilidade para
diferentes necessidades individuais de cada projeto. O proces-
so envolve 4 etapas, divididas em 2 diamantes: o primeiro, relati-
VO a0 pensamento divergente, envolve o processo de exploracao,
a0 passo que o segundo, relativo ao pensamento convergente,
compreende a realizacao de uma agdo focada. Nesse sentido, é
possivel chegar a solugdes concretas, de maior confianga.



Problema Descobrir Deefinir Desenvolver Entregar

Figura 13: Representacao visual da metodologia de design Double Diamond.

O primeiro diamante, a esquerda, reflete as fases iniciais da sis-
tematizagao do projeto. Primeiramente, a fase da descoberta se
refere a imersao profunda em um determinado problema, de
modo a compreender a fundo a dor de quem é afetado. E essen-
cial o levantamento do maior nimero de problemas possivel, de
maneira a buscar entender o real impasse, e ndo apenas seus sin-
tomas. E a vivéncia e experiéncia da dificuldade, ndo a suposicio.
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Figura 14: Representacao visual da Fase 1 e 2 do Double Diamond.

A seguir, a definigdo é entendida como avanco obtido de um in-
sight da fase primaria; o problema pode, e deve, ser encarado de
uma maneira diversa. O objetivo € encontrar o desafio a ser resol-
vido, ou seja, tragar um caminho.

O segundo diamante apresenta o desenvolvimento de solucdes
aos problemas levantados. A criacdo de personas e concepgao
de protdtipos sao alguns dos processos fundamentais desta eta-
pa. Por fim, a entrega envolve a realizacao de testes, de manei-
ra a rejeitar solucdes inviaveis e priorizar as que funcionarao com
maior potencial.
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Figura 15: Representacdo visual da Fase 3 e 4 do Double Diamond.

E extremamente importante citar que esta metodologia n3o se-
gue umasequéncialinear,umavez que os resultados de cada eta-
pa podem gerar novas consideragdes e necessidades. Nenhuma
ideia é absoluta; todo feedback deve ser considerado. Empatia e
iteracao sdo principios essenciais desta metodologia.
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..Conceito de Criacao

O conceito de criagao foi pautado, primordialmente, pela nogao
de visualidade. Como anteriormente exposto, o processo de per-
cepcao através de estimulos visuais acontece de maneira conti-
Nnua, o0 que torna interessante a concepg¢ao de uma produgao vi-
sual dotada de qualidade estética atraente aos olhos. Em outras
palavras, propde-se a construcdao de um projeto substancialmen-
te imagético, que institua forte apelo emocional ao mais essen-
cial sentido humano.

Complementarmente, pela familiaridade
do publico-alvo abordado com o ambito
digital, € fundamental a idealizacao de
uma proposta de natureza tecnologica.
Sabe-se que a forma de interpretacao

de um conteudo visual tem relagao
intrinseca com o nivel de conhecimento e
proximidade entre observador-imagem

PETTERSON, 1982, apud MAIA, 2005

Se 0s objetos representados nao forem familiares a audiéncia a
gual se destina, as pessoas podem nao se interessar pelo conteu-
do da imagem, além de serem provavelmente pouco capazes de
reconhecer o tema representado. Nesse caso, o observador pode
tentar adivinhar seu significado através de uma impressao geral



ou se ater a detalhes irrelevantes, que levem a uma compreen-
sdo equivocada da figura (Jenkins, 1978, apud MAIA)

Da mesma maneira, o modo de representacao também deve ser
familiar ao publico escolhido. Tendo em vista que a percepgao é
um fendmeno singular e que o processo individual de assimila-
¢do é fruto de um conjunto de experiéncias e bagagem cultural
Unica, é imprescindivel a abordagem de representagdes graficas
tradicionais ao grupo (Zimmerman, Perkin, 1982, apud MAIA).

Diante do apresentado, chega-se a proposta de valor primaria:
a representacao acessivel e a simplificagdo de dados comple-
X0s para todos. Embora seja evidente a crescente democratiza-
¢ao da visualizagcdo de dados, o seu acesso ainda nao é popular
no que diz respeito a um publico leigo. A auséncia do elemento
do design dificulta o processo de compreensao integral e capta-
¢ao de significado - o que é totalmente discordante com o pro-
posito de tal representacgao visual: a facilitagao do entendimento.
Como ferramenta voltada ao individuo, a visualizagao deve cons-
truir sentido e, para isso, deve fazer uso de um design bem con-
cebido, que potencialize o pensamento visual.

.-Painéis Semanticos

No desenvolvimento e configuracao de
produtos, € cada vez mais necessario se
trabalhar com métodos de visualizacao.
Particularmente no desenvolvimento
do design, que é incorporado sob

os aspectos globais, nao sao mais
suficientes as descricoes verbais

de metas, conceitos e solugoes. Os
diferentes significados semanticos

de termos ou conceitos podem ser
muito diferentes entre os designers,
técnicos e dirigentes de marketing

(em uma equipe de desenvolvimento).
No contexto nacional ou global, isto

se torna ainda mais complexo e pode
gerar equivocos de entendimento

BURDEK, 2006, apud KORNER, 2015
Os painéis semanticos, como parte intrinseca da metodologia
de um projeto, sao representacdes visuais de alta carga sim-

bdlica. Tendo em vista que a percepgao humana é fortemente
pautada pela visualidade (BAXTER, 1998), tais composicdes sdao
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importantes ferramentas de comunicacao e direcao do pensa-
mento criativo e cognitivo. A reproducao sistematica das ima-
gens estimula a reflexao no desenvolvimento de uma projecao,
uma vez gque adquire carater de inspiragao, facilita o entendi-
mento integral do processo e auxilia a tomada de decisdes. Nesse
sentido, foram construidos 4 painéis semanticos, a partir das de-
limitagdes expostas no Conceito de Criagao.

— [ X

Palavras Chave

Conexao, vicio, redes sociais,
autoexposicao, interagao, globalizacao

Figura 16: Painel Semantico do Estilo de Vida do publico-alvo primario.
Fonte: Producdo dos autores.
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O painel semantico do estilo de vida do publico-alvo primario ca-
tegoriza o tipo de vida dos futuros grupos de consumidores do
produto, apresentando habitos e valores sociais e individuais. E
importante, também, destacar o estilo de vida do publico-alvo
secundario, que apresenta divergéncias significativas em relacao
ao primeiro.

— [ X

Palavras Chave

Consciente, preocupacgao, controle,
responsabilidade, moderacao, conectado.

Figura 17: Painel Semantico do Estilo de Vida do publico-alvo secundario.
Fonte: Producdo dos autores.

59



O painel semantico do conceito de criagao esboga as principais
dimensodes discutidas durante a fundamentagao do projeto. Os
conceitos de visualidade, interatividade e simplificacao apare-
cem em destaque.

— O X

Palavras Chave

Visual, data visualization, olhares,
conscientizacao, interatividade,
atividade, digital, acessivel.

Figura 18: Painel Semantico do Conceito de criagdo. Fonte: Produgado dos
autores.
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O ultimo painel diz respeito ao componente estético do traba-
Iho: as referéncias de projetos. O painel de tema visual, segundo
Baxter (1998), reflete o espirito do produto em desenvolvimento.
Permite a exploragao de estilos, que “representam uma rica fon-
te de formas visuais e servem de inspiracao para o novo produto”.
Em concordancia com o expressivo viés digital adotado, foram
selecionados projetos com um forte apelo tecnoldgico. Entre as
caracteristicas privilegiadas, pode-se mencionar o uso de cores
vivas, tipografia acessivel e formas geométricas.

— O X
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Palavras Chave

Colorido, digital, social, humano, tendéncia,
geométrico, abrangente, direto.
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Figura 19: Painel Semantico do Projetos Referenciais. Fonte: Produg¢do dos
autores.
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..Publico Alvo

A segmentacao de mercado € uma estratégia de divisdo de po-
tenciais consumidores; um meétodo de identificagao de carac-
teristicas e necessidades comuns a grupos de pessoas. Pode-
se entender que, a partir dessa segmentacao, é possivel voltar,
de maneira mais eficiente, estratégias de marketing a um tar-
get especifico. Kotler (1998) desdobra esta delimitagcao em 4 va-
ridveis principais: geografica, demogréafica, comportamental e
psicografica.

Em primeiro lugar, a segmentac¢ao geografica é definida por ca-
racteristicas relacionadas a localizagao do publico. Necessidades
e desejos podem ser entendidos a partir desta categorizagao.

A segmentacao demografica diz respeito a caracteristicas como
idade, género, renda, condicao socioeconémica, religido e raga.
Tais atributos tém influéncia direta no comportamento de con-
sumo do publico.

A variavel comportamental, como o préprio nome diz, divide o
publico a partir de seu comportamento em relagdo ao consumo:
gostos pessoais, escolhas anteriores, preferéncias, entre outros.

Por dltimo, a divisao psicografica é responsavel por categorizar o
publico de acordo com o estilo de vida. Das caracteristicas em-
pregadas nesta classificacao, pode-se citar personalidade, inte-
resses, preocupacdes, entre outros.
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...Publico Alvo Primario

Pela facilidade de acesso a internet e possibilidade de conexao
diaria, a delimitagcao do publico primario engloba pessoas que
moram em grandes cidades, com faixa etaria de 15 a 35 anos.
Género, raca e religido nao sao aspectos determinantes. Além
disso, devem ter condi¢des financeiras de possuir aparelhos ele-
trénicos proéprios que se conectem a internet, como smartpho-
nes ou computadores pessoais.

Em relagcdao ao comportamento, o publico em questao é consti-
tuido por usuarios assiduos de redes sociais. Em outras palavras,
pessoas que consomem internet durante consideravel parte do
dia - ou os chamados heavy users de redes sociais.

Suas caracteristicas de consumo de tais plataformas incluem:
dependéncia digital, humor irregular durante o uso e dificulda-
de de se manter longe da conexdo. Dentro deste escopo, as se-
guintes possibilidades também podem ser observadas: sintomas
iniciais de problemas relacionados a saude mental e autoestima,
pressdo social em relacdo a aparéncia/corpo, uso das redes como
mecanismo de fuga e distragcao da realidade, procrastinagao, ina-
bilidade de manejo do tempo dentro das redes e facil influéncia
por propagandas.



... Publico Alvo

Secundario

Da mesma maneira, encaixam-se nesta secao pessoas com fa-
cilidade de conexao, pertencentes a uma faixa etaria de 15 a 55
anos, sem distingao quanto a género, raga ou religiao. A diferen-
ciagcao consiste No senso de preocupagao deste grupo quanto as
suas praticas digitais, que busca uma relacdo mais saudavel com
as redes.

4Tradugao dos autores.

s Personas

A criagdo de personas € um método amplamente utilizado no
aprofundamento do conhecimento sobre o publico, bem como
no alinhamento de estratégias capazes de atender as suas ne-
cessidades. Por definigcdo, uma persona é um personagem fic-
ticio, construido a partir de uma sintese de dados e observacao
de comportamentos reais, que compde o grupo de clientes em
potencial.

Eles tém nomes, gostos, roupas,
ocupacgoes, familias, amigos, animais,
posses e assim por diante. Eles tém
idade, sexo, etnia, realizacao educacional
e status socioeconomico. Eles tém
historias de vida, objetivos e tarefas.
Cenarios podem ser construidos ao

redor de personas, mas as personas vém
primeiro. Eles nao sao 'agentes’ ou ‘atores’
em um script, eles sao pessoas. [..] 4

GRUDIN, PRUITT, 2002
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A “personificagao do arquétipo”, como apresentado por Vianna
et al (2012), € um recurso para “aumentar o engajamento e a
realidade” (GRUDIN, PRUITT, 2002).

Elas auxiliam no processo de design
porque direcionam as solucdes para
o sentido dos usuarios, orientando

o olhar sob as informacgoes e, assim,
apoiando tomadas de decisao.

VIANNA et al, 2012

Foram desenvolvidas, portanto, 5 personas para ilustrar poten-
ciais categorias de clientes.
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Figura 20: Persona 1. Fonte: Produgao dos autores.

Joao Guilherme
Coutinho

Personalidade

Introvertido Extrovertido

— —

Emocicnal Racional
Insegura Sagure
Ceupado Disponivel

—_

Caracteristicas
impaciente
engragado
independente

explosivo

(16h/d] (7266 ]

16 anos

Live todo dia na Twitch
Twitch.tv/jg360
Pinheiros- SP, Brasil

Biografia

Preocupacoes

(2834 |

Sua saude estd sendo afetado pelos
jogos, notas baixas na escola e tem se

afastado dos amigos




Figura 21: Persona 2.Fonte: Producdo dos autores.

_x

Matheus Viana
da Costa

(sh/d) (3487 ) (783 |

conectado  seguidores  seguindo

33anos
Aqui vocé aprende a ser 1%
mais forte a cada dia

Live toda quinta as 1gh
Belo Horizonte- MG, Brasil

Biografia

< personal traine

Personalidade

Introvertido Extrovertido
I g
Emaocional Racional
— &
Insegure Segure
e
Ceupado Disponivel
ko I
Caracteristicas

animado

carismatico

dedicado

Formado em educacao fisica pela
UFMG e especializado em exercicio
fisico aplicado a lestes. Nutre uma
paixdo por crossfit, modalidade que
pratica 5 vezes por semana. Na epoca
de faculdade, participou de
competicdes de atletismo. Acredita gue
a forga fisica estd intimamente ligada &
forga mental. Tem 2 filhos gémeos, de
5 anos. Esta crescendo no Instagram

€ COMesa a se armiscar mais na
plataforma, com hashtags e temas que
estio em tendéncia, N3o & tio ative
nos staries, Se preocupa com o seu
uso das redes e gosta muito de se
manter ativo. Acorda as 5h da manha
para treinar antes de suas aulas de
personal, Com a pandemia, comegou a
dar aulas online e a fazer lives pelo
Instagram. D& aulas no pericdo da tarde
em escola particular para criangas do
ensino fundamental.

Preocupacgoes

nstaria de passar mais tempo com
os filhos, tem muitos compromissos
durante o dia.

Figura 22: Persona 3. Fonte: Produgao dos autores.

Luana Amaro
Santini

Personalidade

Introvertida Extrevertida
Emocional Racional
Insegura Segura

Ceupada Disponivel

Caracteristicas

21 anos

Atriz e modelo
Linktree.com/Luamaro
Sdo Paulo- SP, Brasil

| Biografia

i o
1 perfil para manter

Preocupacoes

Sempre foi muito inteligente e
dedicada, mas sente que sua relacio
com o Instagram prejudica seus
resultados académicos.




Figura 23: Persona 4. Fonte: Producdo dos autores.

Ana Clara
Aoki Tanaka

Personalidade

Introvertida Extrovertida
Emocional Racional

Insegura Segura
te |

Oeupado Disponivel

Caracteristicas

(oh/d) [ 53

17 anos, ela/dela
Sol: Gémeos

Lua: Capricornio
Ascendente: Peixes
Aracaju- SE, Brasil

| Biografia

Preocupacoes

Sente muita pressdo por parte da
familia, principalmente pelo pai, em
relagdo aos estudos e futuro.

Figura 24: Persona 5. Fonte: Produgao dos autores.

o))
o

_x

4

Vera Coelho
Morae;s_B_aue

¢ Tradutora _

Personalidade

Introvertida Extrovertida

| |

Emocional Racional
Insegura Segura
: -
Ocupada Disponivel

| |

Caracteristicas

familiar
aventureira

mae orgulhosa

(3h/d] [ 56 ] [ 182

conectada  seguidores  seguindo

54 anos

Mae da Aline e do Marcelo
Sl e e

Dusseldorf, Germany

| Biografia

Formada em PP, nunca exerceu a
profissdo. Casou-se com um alemao e
mudou-se para a Alemanha logo apos
se formar na faculdade. Hoje, trabalha
eventualmente com a tradugao de
documentos. Tem muite tempo livre &
gosta muito de viajar para paises ao
lado do seu. Posta fotos de suas
viagens e imagens que encontra na
internet (frases, inspirages e tweets).
E muito ativa nos stories, reposta
muitas vezes ao dia, mas raramente
posta selfies. Envia varias vezes ao dia
DMs para seus amigos proximos (gue
sd0 muitos). Segue muitas paginas de
politica e deixa clara sua pasigio,

E engajada com pautas sociais,

Preocupacoes
Sente saudade dos seus pais, que

maram no Brasil e j& estdo velhinhos,
Pensa em fazer uma nova graduacgdo.




sJdentidade Visual

A identidade da marca é tangivel e

faz um apelo para os sentidos. Vocé
pode vé-la, toca-la, agarra-la, ouvi-

la, observa-la se mover. A identidade
da marca alimenta o reconhecimento,
amplia a diferenciacao e torna grandes
ideias e significados mais acessiveis.

WHEELER, 2019

O chamado look and feel, apresentado por Alina Wheeler, deno-
ta o poder de diferenciagao e singularidade de uma linguagem
visual, de qualidade reconhecivel ao publico e com personalida-
de bem definida. E através da aparéncia e sentido que se cons-
tréi um sistema de cores, imagens e tipografia coesos e particu-
lares. Sendo assim, é imperativo que tais elementos visuais sejam
projetados tendo em vista a aceleragao da estratégia da marca,
de modo a criar uma composi¢cao capaz de despertar envolvi-
mento e identificagao.

Vocé tem que chegar ao ponto de
tapar o logo e mesmo assim identificar
a empresa, porque a aparénciae o
sentido sao bem caracteristicos

BIERUT, apud WHEELER, 2019

Entende-se por aparéncia os aspectos visuais da concepc¢ao de
uma identidade, como cor, forma, proporgao, tipografia e movi-
mento. Ja o sentido compde vinculo emocional, sendo conduzi-
do por experiéncias (MILLER, apud WHEELER, 2019).

- Naming

Naming é o processo complexo, criativo e iterativo de atribui-
cdo de nome a uma marca (WHEELER. 2019). E uma atividade
que compreende conhecimentos multidisciplinares, uma vez
gue requer criatividade, sonoridade e pertinéncia com o produ-
to (MARTINS, 2006, apud REFATTI et al). Além do mais, possibili-
ta a comunicagao com o publico e exp rime sentimentos, poden-
do suscitar diferentes associacdes. Para Neumeier, (2008, apud
REFATTI et al), “o nome pode ser o ativo mais valioso de uma
marca quanto a sua diferenciagao e aceitagao”.

O nome certo é atemporal, nao cansa, é
facil de dizer e lembrar; ele representa
alguma coisa e facilita as extensoes da
marca. Seu som tem ritmo [...] Um nome
bem escolhido € um ativo de marca
fundamental e esta sempre trabalhando.
WHEELER, 2019
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Levando o exposto em consideragao, o processo de definicao do
nome deste projeto foi iniciado com a realizagcao de um brainstor-
ming e concepg¢ao de um mMmapa mental que ilustrasse as opcdes.

. Myra
SocialChart m;;z;{Myrias
ITrack Admirium
——MyViz
Mysocial—l f_] —MyData
Socialy—Sociali ] Social Naming ——Iviz VisiData
Ourline: —Watch.me
—| See

Activity

Figura 25: Mind Map construido no processo de Naming. Fonte: Producdo dos
autores.
O termo miriade, que carrega a ideia de imensiddo ou quanti-
dade indefinida, e o nome Many Eyes, referente ao projeto de vi-
sualizagcao de dados da IBM, foram substanciais para o desen-
volvimento das demais ideias. Foi definido, assim, o nome show.
me. Em traducgao literal, significa “me mostre”, titulo que expri-
me sinteticamente o propdsito do projeto: apresentar uma vi-
sualizacdo acessivel e simplificada. Permite, também, uma se-
gunda interpretagao: o termo show, que traz o significado
de performance, pode ser associado a ideia de Sociedade do
Espetaculo, expressdo ja apresentada anteriormente, que refle-
te o sentido de exposicao e alienagdo das redes. Ademais, € um
nome de qualidade sonora, curta estrutura e grande peso; re-
mete diretamente ao produto em questado e é condizente com
sua linguagem, posicionamento e concepg¢ao visual.

Para analisar o nivel de qualidade do nome, elaborou-se uma
matriz de avaliagdo, pautada em trés fatores estratégicos:
Comportamento, Percepc¢ao e Setor Econdmico. A partir destes
principios, sdo examinados seis critérios: Registro, Significado,
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Percepcao, Memorabilidade, Adequacao e Originalidade.

Foi criada, assim, uma representacao visual em formato de hexa-
gono, que classifica, com notas de 0 a 5, o valor de cada variavel.
O resultado é um retrato grafico do potencial de aplicabilidade
do nome, fundamentado na média de cada parametro.

Originalidade Registro
Adequacao Significado
Memorabilidade Percepgao

Figura 26: Matriz de avaliagcdo do nome Show.me. Fonte: Producao dos autores.



s Cores

A cor cria emogdo, traz memoarias a tona e provoca sensagodes

(TOWEY, apud WHEELER, 2019). Para Wheeler (2019), as cores

tém papel fundamental na associagao de marcas, além de pro- A
: o ey ) zul

mover diferenciagcdo. No processo de percepg¢ao visual, o cérebro

registra a forma, cor e conteddo, nesta ordem. Assim, é evidente Hex: #4C54EB

o potencial da cor na unificacdo de uma identidade. E importan- RGB: 76, 84, 235

te destacar, também, que a definicdo da paleta de uma marca CMYK:82,69,0,0

deve servir de suporte para suas necessidades de comunicagao.

Branco
Hex: #F3F3FF

..:Cores Primarias

CMYK: 6,5, 0,0

Foram determinadas 3 cores primarias. Em conformidade com
0 conceito de criagao, tais cores refletem o cenario tecnoldgico Preto
abordado no projeto.

Hex: #141214
RGB: 20,18, 20
CMYK: 80, 73, 59, 86

Figura 27: Cores Primarias. Fonte: Produc¢ao dos autores.
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... Cores Secundarias

Para as cores secundarias, foram escolhidas cores saturadas que
remetessem e se adaptassem adequadamente ao ambiente di-
gital. Além disso, foram desenvolvidas diferentes tonalidades
dessas cores, aspecto de enorme utilidade na fase de aplicacdes
e construcgdo de graficos.

10 20 30 40

E83D3D

FF9426

F2C400

8FDE66

70C4E8

FO4A82

8036B2

Figura 28: Cores Secundarias e suas diferentes tonalidades. Fonte: Produc¢ao dos autores.
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s Tipografia

A tipografia € essencial para um
programa de identidade eficaz. [..] A
tipografia deve dar apoio a estratégia

de posicionamento e a hierarquia da
informacao. [...] Os caracteres tipograficos
precisam ser flexiveis e faceis de usar

e devem proporcionar uma grande
amplitude de expressao. Os fatores
principais sao clareza e legibilidade.

WHEELER, 2019

A escolha tipografica do aplicativo foi pautada em trés requisi-
tos essenciais: acessibilidade, humanizacao e concordancia com
o0 ambito digital. Em relacdao ao conteudo textual da plataforma,
optou-se pelo emprego da familia tipografica Raleway, de quali-
dade display e sem serifa. Comumente utilizada em textos gran-
des, a tipografia constréi grande apelo visual, sendo ideal para
titulos que requerem destaque. Sendo assim, foi aplicada em
grande parte dos titulos e subtitulos do aplicativo, variando em
peso e tamanho. A tipografia Montserrat, igualmente sem serifa,
foi aplicada em textos menores, de perfil descritivo.



Raleway Bold

Aa Bb Cd Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LL Mm

Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Aa Aa Aa Aa Cg 12345678901{[(<>)11
Figura 29: Tipografia Raleway em peso Bold. Producdo dos autores.

Complementarmente, a familia P22 Mackinac foi designada para
compor, principalmente, os materiais de divulgacdo da platafor-
ma, como chamadas em postagens das redes sociais da plata-
forma. Da mesma maneira que a anterior, tem grande carater de
versatilidade, encaixando-se como um tipo display. Esta tipogra-
fia, entretanto, possui serifa, 0 que confere maior elegancia e di-
ferenciagao a identidade. Nesse sentido, também foi emprega-
da em titulos de maior relevancia dentro do aplicativo, de modo
a trazer énfase a estas secoes.

P22 Mackinac Pro Bold

Aa Bb Cd Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk L1 Mm
Nn Oo Pp QqRrSsTt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
Aa Aa Aa AaCc1234567890{[(<>)]1}

Figura 30: Tipografia P22 Mackinac Pro em peso Bold. Produgao dos autores.

-0 LOgotipo

Quanto ao logotipo, foi escolhida a tipografia DM Sans, de ca-
rater contemporaneo e geomeétrico, no peso Medium. Esta tipo-
grafia apresenta cantos retos e pouco contraste entre as linhas,
além de curvas suaves, que conferem um ar sofisticado e amiga-
vel ao nome.

DM Sans Medium

Aa Bb Cd Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm

Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Aa Aa Aa Aa Cg 1234567890 {[(<>)]}
Figura 31: Tipografia DM Sans em peso Medium. Producdo dos autores.

A partir do acréscimo de uma forma arredondada no interior da
letra O, foi criada uma alegoria visual. O resultado assemelha a
letra @ um olho, reforcando o conceito de visualidade, abordado
na construcao do projeto, e da propria palavra “mostrar”, presen-
te no nome do aplicativo.

Foi proposta, ainda, uma redugao do logotipo, apenas com a for-
ma semelhante ao olho.
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shew.me

Figura 32: Logotipo aplicado com a paleta de cores. Fonte: Producdo dos autores.



shew.me

Figura 33: Logotipo aplicado com a paleta de cores. Fonte: Producdo dos autores.



Figura 34: Reducao do logotipo aplicado com a paleta de cores. Fonte: Produgdo dos autores.



Figura 35: Reducao do logotipo aplicado com a paleta de cores. Fonte: Produgdo dos autores.



01 ANimacao

do Logotipo

Com o intuito de trazer maior dinamismo ao aplicativo, foi de-
senvolvida uma animacgao da reducgao do logotipo. Conferir acao
a um logotipo € uma forte estratégia para torna-lo memoravel,
além de contribuir para a consolidagcao da imagem da marca.

A seguir, observa-se a manipulagao produzida. A forma execu-
ta, em repeticao infinita, os movimentos de piscar e olhar para
os lados.
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4 2
3
Figura 36: Representacao da animagao do piscar de olhos. Fonte: Produg¢do dos
autores.
1

3

Figura 37: Representacdo da animacao de olhar para os lados. Fonte: Producdo
dos autores.



.. Jestes de
Acessibilidade

Levando em consideragao o carater inclusivo do propdsito da vi-
sualizagcao de dados, é indiscutivel a importancia da realizagao
de testes para a verificagao de acessibilidade nas cores escolhi-
das. A seguir, observa-se a experimentagao executada em cada
cor da paleta, com os textos nas cores preta e branca. O website
Who Can Use foi empregado nesta checagem.

AAA Fafl

Branco #rararr

Preto #1115

Azul #4csaeB

Laranja #rro42s
Amarelo #rica00

Verde #seopes

E £k

Azul Claro #7icses

Rosa #er4Bs1

ROXO #7r3582

Figura 38: Teste de acessibilidade com as cores da paleta. Fonte: Produgao dos
autores.

*Apenas em textos grandes

A figura a seguir ilustra mais um teste de acessibilidade realiza-
do, desta vez, sobre uma gama de tonalidades dentro do azul,
cor primaria da paleta. Observa-se, de maneira clara, que mais
tons aceitam o texto branco do que o texto preto nesta determi-
nada cor.

Azul 10 #6788F7

AAA

Azul 20 #o40873

Azul 40 #4cs4e8

Azul 50 #3p438¢C

Azul 60 #2e328D

Azul 70 #ie22se

Azul 80 #orii2F

Figura 39: Teste de acessibilidade da cor azul. Fonte: Produgdo dos autores.

De maneira semelhante, foi elaborada uma verificacdo de legibi-
lidade das cores primarias sobre as principais categorias de dal-
tonismo, um disturbio que afeta diretamente a percepgao das
cores. A protanopia, apresentada em primeiro lugar, € caracteri-
zada pela diminuigdo ou auséncia absoluta do pigmento verme-
Iho. A deuteranopia, por sua vez, é referente a interferéncia na cor
verde. Neste caso, o pigmento é substituido por tonalidades de
marrom. A tritanopia entende-se como a dificuldade de proces-
sar os tons azuis e amarelas, que apresentam-se como nuances
rosadas. Por ultimo, é retratada a visdo acromatica, menos co-
mum entre pessoas com daltonismo, que compreende apenas
tonalidades de cinza, branco e preto.
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Protanopia .- ICONO grafia

#Hfsfaff #0065d1 #190191C

A iconografia escolhida para o projeto segue os parametros de
conceito de criagao, de maneira a construir uma linguagem visu-
al acessivel, direta e aberta. As linhas e formas geométricas sem
preenchimento conferem um ar sofisticado e amigavel as aplica-
¢oOes digitais, além de serem de facil compreensao e reconheci-
mento por um publico geral. Os icones empregados fazem parte
do site Material Design, que apresenta uma linguagem de de-
sign desenvolvida pelo Google.

Deuteranopia

#ifeffc #006bb4 #1a181c

Tritanopia + o v R E Y /-‘ m AW
CAVvDHESLZCTE N

X QB4+ #H $YOX I 20m

#Eafaff #00737b #1a181a =03l YDOESATBE R
CY O bW+ 0xN\NaY=

Tons de Cinza = w B N
S =

5
OO A = 0 ®
Q BEH®A>BSSB

Figura 41: Sistema Iconografico Material Design. Fonte: https://material.io/de-
sigh/iconography/system-icons.html#design-principles

#faf4fq #5d5d5d

#121212

Figura 40: Cores principais nos diferentes tipos de daltonismo.
Fonte: Produgao dos autores.
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-:AcOes Projetuais

As acdes projetuais, desenvolvidas com base nos conceitos cons-
truidos na etapa de criagao visual, seguem os principios do
Design Universal, nogdes fundamentais de acessibilidade: o pro-
cesso de projecao de um designer deve englobar todos os usu-
arios, independente de suas habilidades, condi¢cdes ou idades. O
principio do uso equitativo garante que o design seja Util, atraen-
te e seguro para pessoas com diferentes habilidades. Além disso,
nao estigmatiza ou segrega qualquer usuario.

Ja o segundo principio, referente a flexibilidade de uso, susten-
ta a ideia de que o design deve englobar uma variedade de pre-
feréncias e habilidades pessoais, permitindo escolha, adaptabi-
lidade e precisao do usuario. Um exemplo é o layout responsivo,
gue oferece conteddo adaptavel a qualquer tamanho de tela. O
principio do uso intuitivo estabelece que o design deve eliminar
complexidades de uso, hierarquizar informacodes, fornecer fee-
dback ao concluir uma tarefa e, principalmente, atender a intui-
¢ao do usuario. A compreensao deve acontecer independente-
mente da experiéncia do usuario.

Avancando-se ao sexto principio, que contempla o baixo esforco
fisico, verifica-se que o design deve priorizar a utilizagao simples
e eficiente, de modo a minimizar a fadiga do usuario e eliminar
acoes repetitivas.

-s:Aplicativo Mobile

A projecao de uma plataforma para aparelhos celulares é a prin-
cipal proposta do projeto. O aplicativo tem a finalidade de apre-
sentar representagdes simplificadas de dados complexos, permi-
tindo a personalizagao dos modos de visualizagao e garantindo a
liberdade do usuario no processo de criacao.

A seguir, o sitemap do aplicativo ilustra todas as suas possiveis
funcionalidades. Entre as funcionalidades do aplicativo, desta-
cam-se a integracao de redes sociais com a plataforma, o com-
partilhamento de graficos com uma rede de amigos e a criagao
de visualizacdes interativas.

.- Redes Sociais

O Instagram e Twitter, plataformas de grande alcance e potencial
de engajamento, foram escolhidos para a divulgacao de posts in-
formativos em perfis proprios da marca. A finalidade do uso das
midias sociais € amplificar a disseminagao e reconhecimento da
plataforma digital. Serao apresentadas pecas informativas, tra-
zendo curiosidades, atualidades e dados huméricos.

79



80

L 4

©7 Home
1t Explore
[\ Notifications
& Messages
[J Bookmarks
F Lists

©) Profile

More

Figura 42: Mockup da pagina do perfil Show.me no Twitter. Fonte: Producdo dos autores.

show.me &

0

show.me @

show.me &@
Vocé sabia que cerca de metade da populagdo mundial tem conta no
Facebook? Confira! #redessociais sualizacaodedados stagran

— 3 x

Vocé sabia

Vocé sabia

shew.m@

Trends for you
Visualizagdo de dados
Graficos

Redes Sociais

Visual

Aplicativo




show.me
@ @show.me M
Comunique atraves de imagens.

Ja disponivel para todas as plataformas.
g00.gl/’XGh9Bm

shoew.me

1:14 PM - 26 Feb 2019

1 Retweet 11 Likes ...

D1 m 1 QO n ]

e Add another Tweet

Figura 43: Exemplo de post no Twitter. Fonte: Producdo dos autores.
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9:41PM

Show.me

0]

show.me
Plataforma de visualizag&o de dados.
show.me/

Edit Profile

11K

Followers

_|_

272

Following

Promotion Insight Contact

.

© (

Vocé Sabia Dados Gréficos

= ®

Vocé sabia

omsiops it show.me™

© 42 minutos por d ~
P (
(@

atualizacao
show.me

&)

Figura 44: Mockup da pagina do perfil Show.me no Instagram. Fonte: Produg¢ao dos autores.




® show.me

- [P x

Voceé sabia

O brasileiro passa, em media,
3 horas e 42 minutos por dia
em redes sociais

shew.me

Diariamente,

mais de 500
milhées de
usuarios
assistem
videos no
Facebook

= x

&

sendo que 85% sao
tocados no mudo

O Facebook possui 2
bilhoes de usuarios
ativos mensais

Estima-se que cerca de
metade dos usuarios da
internet em todo o mundo -
aproximadamente 4 bilhoes -
tenha conta na plataforma

Figura 45: Exemplo de post no estilo carrossel do Instagram. Fonte: Produg¢ao dos autores.
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Nova
atualizacao
show.me

@ shew.me

3h 31min

E o tempo que um brasileiro
meédio passa usando redes
sociais diariamente.

Fonte: Globalwebindex (Q3 2019)

shew.me

Qv N

Figura 46: Exemplos de posts para o perfil do Instagram. Fonte: Produg¢ao dos autores.
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Show.me

Ja disponivel em
todas as plataformas

=0

shewme

Figura 47: Exemplo de stories para o perfil do Instagram. Fonte: Produg¢ao dos autores.
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Capitulo 3

Prototipacao e
testes com usuarios






s Prototipacao

O protétipo € a tangibilizagcao de uma
ideia, a passagem do abstratopara

o fisico de forma a representar a
realidade - mesmo quesimplificada

- e propiciar validacoes.

VIANNA, et al, 2018

O processo de prototipagao de um projeto é de importancia vi-
tal para o alcance de um resultado final confidvel e com a me-
nor margem possivel de desvios. A atenuacao de falhas, a partir
do recurso de validacao, acontece através da verificacdo e cons-
tatagao de aspectos bem ou mal recebidos ao longo do desen-
volvimento do protétipo. Entende-se, assim, que esta etapa é um
instrumento de carater indispensavel na construcdo agil de um
projeto objetivo e categodrico.

Prototipar compreende multiplos pontos de vista; o da propria
equipe que o projeta, a partir do planejamento detalhado e con-
cretizagdo de uma ideia, assim como o do usuario que o contem-
pla, por meio da interacao, avaliacdo e retorno, o que abre espa-
¢o para reconsideragdes e fomenta o aprimoramento do projeto.
Em resumo, pode-se dizer que a prototipacdao € uma estratégia
de aprendizado.
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—aXx —a X
Protoétipos Testes
C | 7
— X
Prototipacao

Validagao

Figura 48: Representacao do processo de prototipagcdo. Fonte: Producao dos
autores.

A prototipacao tem inicio com a formulagao de questdes em re-
lacdo ao resultado planejado. Em sequéncia, a criagao de um
modelo, seja de baixa ou alta fidelidade, é substancial para que
a concretizagao de uma etapa de testes com o publico alvo seja
possivel. E necessario destacar que, a partir dos resultados obti-
dos neste estagio, o processo de validagao e reformulagdo pode
ser repetido diversas vezes, até que uma solucao final seja en-
contrada, adequada tanto a ética do usuario, quanto aos inte-
resses da equipe.

> >

formul.ac;mao Crlag'a.o dots) Teste Avaliagao Conclusao
de questdes prototipos(s)

<

Figura 49: Etapas do processo de prototipac¢ao. Fonte: Producdo dos autores.



Como ja mencionado anteriormente, a agao principal do projeto
€ a plataforma digital Show.me, um aplicativo mobile de visuali-
zacdo de dados idealizado com o propdsito de trazer acessibilida-
de e democratizagao para esta categoria de representagao visu-
al, assim como possibilitar aos usuarios de redes sociais 0 acesso
a informacdes claras e interativas relativas aos seus habitos de
consumo neste ambiente. Nesse sentido, foi desenvolvido um
protétipo de alta fidelidade no software Figma, com represen-
tagdes realistas e caracteristicas significantemente proximas do
produto final idealizado pelo grupo.

E crucial, entretanto, apresentar primeiramente as etapas de de-
senvolvimento da interface do projeto, determinantes para que
o nivel elevado de fidelidade atingido fosse viavel. A construgao
do Design de Interface foi estruturada nos 5 planos abordados
por Garrett (2003) em The Elements of User Experience: User-
centered Design for the Web - Estratégia, Escopo, Estrutura,
Esqueleto e Superficie -, que partem de conceitos abstratos e
culminam em solugdes concretas.

O Plano de Estratégia, ja contemplado no capitulo anterior, é a
fase mais subjetiva desta metodologia: compreende as dores do
usuario, alinha interesses e define um problema a ser resolvido.
E interessante, a partir daqui, abordar mais a fundo o Plano de
Escopo, entendido como uma espécie de materializagao do pla-
no anterior.

suPlano de Escopo

Segundo Garrett, esta fase abrange especificagdes de funciona-
lidade e requisitos de conteudo. Em outras palavras, estes con-
ceitos podem ser traduzidos como a parte funcional da interfa-
ce, que tem o propodsito de melhorar a interagdo entre usuario e
sistema, assim como o contelddo do produto, que define o posi-
cionamento das informacdes, respectivamente. Chegam-se, por-
tanto, as seguintes defini¢des relativas a este plano:

A possibilidade de integracdo da plataforma com as redes sociais
do usuario, o que simplifica o processo de criagao dos graficos,
uma vez que nao seria necessario o upload manual de dados.
Além disso, este recurso permite a reestruturacao automatica
dos graficos, através da atualizagcao simultanea das informacgdes
de uso do usuario;

® Uma secao intuitiva de criagcao de visualizacdes, dividida em
etapas simples de escolha de categorias de graficos e filtros;

® Um perfil, em que o usuario poderia alterar informacdes pes-
soais e definir preferéncias relativas a apresentacdo da inter-
face e conteddo do aplicativo;

® Uma rede de amigos, com quem o usuario poderia compar-
tilhar suas visualizagbes;

® Um dashboard, ou melhor, uma interface que agrupa todas
as visualizagdes do usuario;

® A possibilidade de reconstrucao de graficos ja salvos, através
da adicao ou remocao de filtros;

® A disponibilizacdo de matérias na secao Blog do aplicativo.
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.1-Plano de Estrutura

Com o elemento funcional definido, passa-se ao Plano de
Estrutura. Neste momento, é indispensavel pensar na interagao
entre usuario e sistema: a maneira de disponibilizagcao de infor-
magdes na interface tem relagdo direta com a facilitagdo do en-
tendimento e melhora da experiéncia de uso. Este plano é di-
vidido em dois objetos de estudo: o Design de Interagcdo e a
Arquitetura da Informacao.

A partir do Design de Interacao, as funcionalidades da interface
sdo comunicadas de maneira clara, de modo a favorecer o cum-
primento dos objetivos do usuario. Além disso, as interacdes sao
acompanhadas de feedbacks, essenciais para que o usuario te-
nha conhecimento da confirmagdo de uma agao, assim como
sao oferecidos indicios para evitar que o usuario cometa erros
desnecessarios ou permanentes. Por outro lado, por meio da
Arquitetura da Informacgao, as informacdes presentes no aplicati-
VO sa0 organizadas e priorizadas de maneira coerente e intuitiva,
respeitando uma hierarquia definida de acordo com as necessi-
dades do usuario, de maneira a facilitar sua compreensao.

Para esta etapa, foi desenvolvido o fluxo de navegacdo do produ-
to, que contempla as funcionalidades da plataforma.
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Figura 50: Fluxograma das funcionalidades de login e cadastro. Fonte:

Producgao dos autores.
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Figura 51: Fluxograma das funcionalidades do Menu Principal.Producao dos autores.
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Figura 52: Fluxograma das funcionalidades das Notificagdes. Fonte: Produgado
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Figura 53: Fluxograma das funcionalidades do Blog. Fonte: Produgdo dos

autores.
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Meu Perfil
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Configuragdes
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perfil acessibilidade redes I mudangas bugs
Figura 54: Fluxograma das funcionalidades do Meu Perfil e Configuragoes.
Fonte: Produgao dos autores.
Busca por Busca por
perfil visualizacao

Figura 55: Fluxograma das funcionalidades da Busca. Fonte: Produg¢do dos
autores.

92



Dashboard

Pagina da
visualizacao

Editar
visualizacao

N\

Adicionar
filtro

Figura 56: Fluxograma das funcionalidades do Dashboard. Fonte: Produg¢ao dos

Remover
filtro

autores.

Pagina da
visualizacao

Editar
visualizacao

N

Adicionar
filtro

Remover
filtro

Figura 57: Fluxograma das funcionalidades da pagina da visualizagdo. Fonte:

Producgao dos autores.
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s:Plano de Esqueleto

Como resultado dos fluxos de navegacao, chega-se ao Plano de
Esqueleto. Sao produtos desta etapa os wireframes. Em outras
palavras, é definido, neste momento, um modelo visual do pro-
duto, com a defini¢cado e disposi¢cdo de todos os elementos neces-
sarios para que a interacao entre usuario e interface ocorra de
maneira facil e intuitiva. A construcao de wireframes, como fer-
ramenta de referéncia estética, é de extrema relevancia no pro-
cesso de prototipacao do projeto, uma vez que assume o papel
de esboco da representacgao final. Sendo uma espécie de proto-
tipagao de baixa fidelidade, ndo apresenta conteldos de grande
detalhamento, como textos ou imagens, mas constrdi o proces-
so de navegacgao do aplicativo.

Foram arquitetados, assim, wireframes fundamentados nos
fluxogramas ja apresentados, de modo a tornar mais acessivel
a construcdo do layout final. Com a finalidade de simplificar o
principio da navegabilidade, foi determinada a concepg¢ao de um
menu horizontal fixo na parte inferior da interface, que engloba
trés atalhos com as principais funcionalidades do aplicativo.

E relevante mencionar a adocao do 8 Point Grid, uma malha que
divide o layout em subsecbes estratégicas e escalonaveis para
qualquer tamanho de tela. Entretanto, antes de entrar nesta ca-
tegoria, deve-se abordar o conceito de grid. Em traducao livre,
a malha é uma estrutura geomeétrica organizadora, emprega-
da no ambito do design para dividir a superficie da tela em mo-
dulos menores. Através desta segmentacao, é possivel alinhar os

elementos textuais e visuais as dimensodes destas subdivisdes e,
assim, desenvolver interfaces bem estruturadas.

Como o préprio nome sugere, o 8 Point Grid € um sistema em
gue todos os elementos presentes no layout sao multiplos de 8.
Isto engloba colunas, margens, espacamento, conteddo textual
e imageético, entre outros. A instituicao dos 8 pontos como para-
metro para a composicao da interface se explica pelo fato de que
esta estrutura é compativel com todas resolucdes e tamanhos
de tela. Nesse sentido, cabe falar de responsividade, recurso im-
prescindivel para a estruturagcao de uma plataforma digital de fa-
cil navegacgdo e menos suscetivel a erros. A aplicagdo do grid con-
tribui com que todos os elementos e conteddos dispostos na tela
se adaptem adequadamente aos diversos displays.
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375px A interface foi dividida em colunas, margens e gutters. Como ja

mencionado, os elementos funcionais da plataforma, dispostos
dentro da area destas colunas, obedecem as delimitacdes do
grid. Foram definidas 12 colunas com 20px cada. A escolha des-
- 24px Margens te ndmero explica.—s.e pglo motivo de que as. 1'2 coILfnas Podem
20px Colunas comportar areas divisiveis por 3 e 4, o que facilita a disposi¢cao de
8px Gutters elementos diferentes de forma consistente. Um exemplo disto é
a barra de navegacgao, que engloba 3 icones, e o Dashboard que
dispde de 2 graficos por linha.
Os gutters, espacos entre as colunas que separam os conteldos,
foram estabelecidos sob a medida de 8px. As margens verticais
esquerda e direita compreendem 24 e 23px, respectivamente.

Figura 59: Representagao do grid utilizado para a construgado da interface.
Fonte: Produgao dos autores.

812px
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Figura 60: Wireframe da Tela Inicial. Fonte: Produc¢ao dos autores.
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Figura 61: Wireframe do Menu Principal e Barra de Navegacdo. Fonte: Producdo dos autores.
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Figura 62: Wireframe da Pagina da Visualizagdo. Fonte: Produgao dos autores.
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Figura 63: Wireframe da Minha Rede. Fonte: Produgao dos autores.
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Figura 64: Wireframe do Meu Perfil. Fonte: Produc¢do dos autores.
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Figura 65: Wireframe das Notificagoes. Fonte: Produg¢ao dos autores.
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Figura 66: Wireframe da tela deBusca. Fonte: Produc¢ao dos autores.
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Figura 67: Wireframe da tela de Criar Visualizagao. Fonte: Producao dos autores.
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Figura 68: Wireframe do Dashboard. Fonte: Produc¢ao dos autores.
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s.Plano Superficie

Por fim, passa-se ao Plano de Superficie, resultado de todo o pro-
cesso de estruturacdo concebido nas etapas anteriores. E neste
momento que a interface grafica toma forma, assumindo as ca-
racteristicas do produto final. A partir da plataforma Figma, fo-
ram estabelecidas todas as funcionalidades e interagdes concre-
tas do aplicativo, tornando-o propicio para o periodo de testes
com o publico alvo.

E interessante apontar a concepcao de um Style Guide (figura
70), um guia de estilo que engloba um complexo de diretrizes
gue atuam como referéncia para a elaboracao de todo o conteu-
do visual da plataforma.

Com base na identidade visual estabelecida previamente, foi
definido que o projeto seguiria uma linha visual simplificada,
com o fundo branco e textos em preto. A barra de navegacao,
fixa em todas as telas, engloba trés botdes basicos: Home, Criar
Visualizagdo e Dashboard. O botao de Criar Visualizagao, de po-
sicao central e de destaque nesta barra, tem sua propor¢ao am-
pliada em relagcdao aos outros icones, uma vez que representa a
funcionalidade principal do aplicativo. Ao selecionar qualquer
um destes trés botdes, o icone do escolhido adquire preenchi-
mento, de modo a facilitar a identificacdo da pagina em que o
usuario se encontra e tracar um caminho de navegacao.
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Figura 69: Primeira versao da barra de navegacao fixa.
Fonte: Producao dos autores.

Foi definido que os icones da navigation bar seriam acompanha-
dos de seus respectivos nomes, a fim de trazer clareza quanto a
funcionalidade de cada um e facilitar o uso do aplicativo aos que
nao tém familiaridade com os simbolos escolhidos.
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Figura 70: Styleguide da plataforma Show.me. Fonte: Producdo dos autores.
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Os titulos de maior destaque, presentes na parte superior da tela,
indicam o nome de cada pagina e guiam o usuario dentro do
aplicativo. No Menu Principal, pode-se encontrar outro menu ho-
rizontal fixo na parte superior da tela, que abrange mais trés bo-
tdes de tamanho menor: Meu Perfil, Notificacdes e Busca. E im-
portante destacar, neste momento, que as figuras expostas ao
longo desta subsecao apresentam as telas em seu estagio inicial
de desenvolvimento, sem a presenca de graficos ou representa-
¢oes visuais mais detalhadas. Durante a fase de testes, o aplicati-
vo foi avaliado com a presenca de miniaturas genéricas dos gra-
ficos e filtros, tematizadas com as cores da identidade e com a
redugao do logotipo.

2 a Q < Menu principal 8 < Menu principal
Menu Principal Meu Perfil Notificagbes
4 notificagses nao lidas Marear todas como lidas.
Usuario Ficticio
, Se liga na nova atualizagdo >
. B5123vis B§123vis do showme
=Séries >
S

Nuvem de Grafico de barras
palavras

Crie sua
visualizacao! ’ n‘

Grafico de area

Visualizagao principal >

Tempo didrio consumido

e

= = =
ios 95 ios 95 95
Home Dashboard Home Dashboard Home Dashboard

Figuras 71, 72 e 73: Primeira versao das interfaces do Menu Principal, Meu Perfil
e Notificagdes. As miniaturas dos graficos e imagens ainda nao estdo inteira-
mente resolvidas. Fonte: Produgdo dos autores.

108

< Voltar
Q

Dashboard

]

Nuvem de Gréfico de barras
palavras

L

Grafico de area

Grafico de setores.

< Escolher Redes

Escolha o grafico

Explore os diferentes tipos de graficos
para criar a sua visualiza¢do

’ \ Grafico de barras
II Descubra quantas eurtidas e
compartilhamentos de postagens
wocé realizou no Gltime més

Grafico de bolhas

Descubra qual fol o tempo médio
que voce gastou visualizando cada
postagem no Gltimo més

Grafico de palavras

Descubra de onde s3o os perfis que
voCé mais acompanhou no tiltimo

mes

Areas consumidas

32 sreas de interesse acompanhadas
no ultimo meés

’ \ Perfis seguidos
F o) d

Descubra com auantos perfis voce

° @ .F
Home + Dashboard

< Escolher grafico

Escolha os filtros

Quase Ia! Selecione os filtros que preferir
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Figuras 74, 75 e 76: Primeira versdo das interfaces do Dashboard, subsecao
de selecdo de graficos e subsecao de selecdo de filtros dentro da se¢cao Criar
Visualizagdo. Fonte: Produc¢ao dos autores.



Dentro das interfaces de visualizagdes, o usuario poderia intera-
gir com o grafico a partir do toque prolongado em seus elemen-
tos. Tal agdo revelaria uma nova informacao relativa aos filtros
escolhidos.

< Menu principal H < Menu principal :

o3
Clique
Dom Seg Ter Qua Qui Sex sib Dom  Seg Ter Qua Qui Sex sib

Grafico de barras Grafico de barras

C) Q

29h 15min 29h 15min

B al

sabado Sabado
8h 58min 8h 58min

Noturno Noturno
Zh 12min Zh 12min

-] -]
ﬂ Eu ﬁ . Eu
Home Dashboard Home Dashboard

Figuras 77 e 78: Primeira versao da interface de uma visualizacdo
Fonte: Produgao dos autores.

. Testes e Validacoes

Com o protétipo finalizado, avanga-se ao periodo de testes. Os
usuarios convidados para a participacdo deste estagio apresen-
tam caracteristicas comuns as personas desenvolvidas no capi-
tulo passado, isto é, pertencem ao publico alvo do projeto. Os tes-
tes tiveram a funcao de avaliar a qualidade da navegabilidade e
usabilidade da plataforma, entender o modo de interagdo dos
usuarios com a interface e depreender melhoras gerais, a fim de
evitar possiveis falhas desnecessarias.

Estabeleceu-se o nUmero de seis usuarios integrantes nesta eta-
pa de experimentacao. Os dados, de natureza qualitativa, foram
reunidos de maneira remota. Em todos os casos, o grupo reuniu-
-se com o participante testado e conduziu, de modo sincrono, a
reunido, comunicando as acdes a serem realizadas. Para melhor
aproveitamento dos testes, optou-se pela observacao isolada de
cada um dos usuarios através da plataforma Google Meet. Foi so-
licitado o compartilhamento de tela a todos os participantes, de
maneira a que fosse possivel a avaliagdo direta de agcdes nao co-
mentadas pelos usuarios, assim como das reagdes expressadas
abertamente. Os autores, presentes em todos os testes, anota-
ram apontamentos textuais individuais, de forma a trazer visdes
singulares referentes as rea¢cdes de cada participante. Foram re-
servados 30 minutos para a conclusdo de cada sessdo, tempo su-
ficiente para a explicagdo de cada tarefa presente no roteiro e
posterior navegagao guiada - mas sem ser extremamente longo,
a fim de evitar a fadiga do usuario. Na figura a seguir, o nome dos
participantes foi omitido, a fim de preservar suas identidades.
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intuitivo da plataforma. Para o alcance dos objetivos, também foi

- ﬂ X necessaria a realizacao de um conjunto de subtarefas singulares,
nao apresentadas aos participantes. Assim, os usuarios foram so-
Part|C|pante Data Duragao licitados a navegar, de maneira independente, pela interface, de
forma a que fosse possivel observar se o cumprimento destas ta-
P.1 28/09 30 min refas realmente acontecia.
pP.2 29/09 30 min
P.3 30/09 30 min —oXx
P. 4 02/10 30 min ObjetIVO N°1
P.5 06/10 30 min Cadastre-se no aplicativo
P.6 06/10 30 min

Figura 80: Objetivo NUumero 1. Fonte: Produgao dos autores.

Figura 79: Tabela representativa dos participantes, datas e duragao dos testes. =
Fonte: Produgdo dos autores. - X

Objetivo N°2

Entre no perfil e edite sua senha

o Subtarefas
321 ROteer 1. Encontrar a secao de Meu Perfil no

Menu Principal
2. Dentro do perfil, entrar em
Configuracoes
3. Entrar em Minha Conta
Foi elaborado um roteiro com metas especificas a serem al- 4. Editar a senha
cancadas pelos usuarios. Com o intuito de realizar uma avalia-
¢ao imparcial e fidedigna, o grupo instruiu aos participantes Figura 81: Objetivo NUmero 2. Fonte: Producdo dos autores.
gue cumprissem uma série de objetivos individualmente, sem
a intervencao da equipe facilitadora, a fim de validar o potencial
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— X

Objetivo N°3
Entre em Visualizacao Principal e

interaja com o grafico. Depois,
tente edita-lo

Subtarefas

1. Voltar ao Menu Principal

2. Encontrar a Visualizacao Principal
3. Entender o modo de interacao

4. Clicar em Configurar Filtro e ver as
opgcoes de edicao

— X

Objetivo N°4
Acesse a area de busca e
navegue por suas opcoes

Subtarefas
1. Voltar ao Menu Principal
2. Clicar no icone de lupa

3. Descobrir as opcdes de Perfis e
Visualizaces

— X

Figura 82: Objetivo Numero 3. Fonte: Producao dos autores..

Figura 83: Objetivo Numero 5. Fonte: Produgao dos autores.

Objetivo N°5
Acesse as Notificacoes e
marque-as como lidas

Subtarefas
1. Voltar ao Menu Principal
2. Encontrar a secao de Notificagdes

3. Clicar na opcao de Marcar todas
como lidas

— X

Figura 84: Objetivo Numero 7. Fonte: Producdo dos autores.

—aX

Objetivo N°6
Acesse o Dashboard e interaja
com a Nuvem de Palavras

Subtarefas

1. Clicar diretamente no icone de
Dashboard

2. Encontrar a Nuvem de Palavras
entre os graficos

3. Descobrir o modo de interacao do
grafico

Figura 85: Objetivo Numero 4. Fonte: Produgao dos autores.

Objetivo N°7
Acesse a Minha Rede e volte ao
Menu. Entre no Blog

Subtarefas

1. Voltar ao Menu Principal

2. Encontrar a Minha rede e explorar
os perfis

3. Voltar ao Menu Principal

4. Observar as imagens do carrossel e
acessar a matéria Voceé sabe o que é

— X

Adicao a Internet?

Figura 86: Objetivo Numero 6. Fonte: Produc¢ao dos autores.

Objetivo N°8
Crie uma visualizacao

Subtarefas

1. Clicar diretamente no botdo de “+"
2. Selecionar o grafico

3. Selecionar o filtro

4. Observar a visualizacao criada

Figura 87: Objetivo Numero 8. Fonte: Produc¢ao dos autores.
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No inicio de cada sessao, a equipe realizou uma breve contex-
tualizagao acerca do aplicativo e explicou como se daria o an-
damento do teste: seria anunciado um objetivo e o usuario teria
que cumpri-lo, sem mediagdo externa. Foi comentado, também,
gue haveriam certas limitagdes no protdtipo, relativas as restri-
¢bes de criagdo da plataforma Figma. Antes de iniciar o proces-
so, os participantes foram instruidos a desabilitar a opgao Show
hotspot hints on click, que indica areas clicaveis na tela. Apos a
conclusao de todos os objetivos, os autores incentivaram os usu-
arios a navegarem livremente pela plataforma, de modo a explo-
rarem as diferentes telas e descobrirem novos caminhos. Ao fi-
nal do teste, foi solicitado que se comunicasse um relatério final,
envolvendo impressodes gerais, dificuldades e sugestdes. A partir
destas consideracdes comentadas e reagdes particulares obser-
vadas pelo grupo, foi possivel a elaboracao de uma proposta de
adequacao do aplicativo.

.. Relatorio dos Testes

De maneira comum, a plataforma teve uma recepcao satisfato-
ria por parte de todos os participantes. Os usuarios foram capa-
zes de concluir todas as tarefas com pouca ou nenhuma dificul-
dade, demonstrando facil adaptacao a interface desenvolvida.
Entende-se, portanto, que os objetivos gerais estabelecidos pe-
los autores foram compreendidos de maneira acertada, além de
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que a plataforma ndo apresentou obstaculos significativos de
usabilidade. A partir do debate posterior ao teste, foi identificada
uma aprovacao coletiva quanto a identidade visual da platafor-
ma, de estética minimalista e sem sobrecarga de informacdes. A
organizacao dos elementos € navegabilidade entre as telas tam-
bém foram bem recebidas, em conformidade com as expectati-
vas do grupo.

Cabe relacionar os resultados obtidos as 10 Heuristicas de Nielsen
(1994), idealizadas com o propdsito de fundamentar a concepgao
de uma interface bem estruturada e proporcionar uma boa ex-
periéncia de uso.

A primeira heuristica, intitulada de Visibilidade do Status do
Sistema, refere-se a notificagao de estado em relagao a localiza-
¢ao do usuario dentro da plataforma. Em outras palavras, diz res-
peito a exigéncia de que o usuario tenha conhecimento de onde
se encontra na plataforma. Tratando-se de um projeto de prio-
rizacao da linguagem visual, a disposicao de “migalhas de pao”
dentro de cada tela projetada foi essencial para indicar a hierar-
quia do aplicativo e facilitar a navegacao. Nesse sentido, entende-
-se que a plataforma é condizente com o principio apresentado.



{ Voltar < Menu principal
Perfis Visualizagbes
Dashboard Buscas recentes
[
Ari Pedro Mendes X
Lojas égrl%gvid h
Esportes__
Flamengo Eytebol X :
Moda csco = Raquel Queiroz X
O o
Nuvem de Grafico de barras
palavras ﬂ Camila Melo »

’ éi Leandro Gomes X

L |

Grafico de area

Grafico de setores

o
i Ha
Home Dashboard

Figuras 88 e 89: Interfaces da se¢do de Dashboard e Busca.
Fonte: Producdo dos autores.

As imagens apontadas demonstram tais “migalhas de pdo”: Na
figura 35, o icone de Dashboard encontra-se preenchido, o que
revela ao usuario a pagina em que esta localizado. J4 na figura
36, a secao Perfis aparece sublinhada e com a cor azul de des-
tague. Em ambas as figuras, é possivel notar, na parte superior

esquerda das telas, um titulo em bold que indica o nome da pa-
gina, além de um botao de Menu Principal acompanhado de
uma seta, demonstrando o caminho de volta a tela principal do
aplicativo.

Todos os participantes do teste foram eficazes em compreender
a sua posicdo dentro da interface e tragar caminhos com sentido
durante a experimentacao.

A segunda heuristica, relativa ao entendimento da linguagem da
plataforma, é conhecida como Compatibilidade entre o sistema
e 0 mundo real. Este principio compreende a sele¢cdao adequa-
da de icones, de modo a propiciar o entendimento integral das
informacdes. Mais uma vez, ndo foram observadas adversidades
quanto a identificagao dos simbolos escolhidos, tendo em vista
gue a equipe optou por adotar elementos visuais familiares, vi-
sando a assimilagdo com plataformas ja existentes.
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A terceira heuristica, Controle e Liberdade para o usuario, tam-
bém foi bem sucedida. Entretanto, a quarta norma, Consisténcia
e Padronizacdo, apresentou diferentes resultados. Este critério
considera fundamental a consisténcia entre as telas, com pa-
drées e formas de interacao uUnicas, a fim de evitar a desorien-
tagcdo do usudrio. Péde-se observar que, no momento em que
a equipe solicitou a certos usuarios a interagdo com um grafico,
estes se mostraram incertos quanto a maneira de como execu-
tar tal agao.

< Menu principal

Dom  Seg Ter Qua  Qui

Grafico de barras

©

npo total nas redes

29h 15min

B

Dia com mais tempo nas redes

Sabad

8h 58min

@

Noturno

3h 12min

=

=]
ﬁ En
Home Dashboard

Figura 90: Tela da Pagina da Visualizagao. Fonte: Produgao dos autores.

N4

Assim como a anterior, a quinta heuristica nao se apresentou em
total conformidade com o esperado. O principio da Prevencao
de erros, como o0 nome sugere, tem o objetivo de evitar deslizes
ou enganos. Estes poderiam ser traduzidos como o entendimen-
to equivocado de alguma informacao, responsavel por impelir o
usuario a realizar uma agao que nao pretendia. Foram observa-
das as seguintes falhas:

® Ao solicitar-se a troca de senha, um participante clicou, pri-
meiramente, em Segurancga, ao contrario de Minha Conta.
Em uma segunda tentativa, selecionou a opgao correta.

® Aosolicitar-se paraadicionarumfiltroem um grafico pré-exis-
tente, um participante clicou no icone de Criar Visualizagao.

® Ao solicitar-se para interagir com um grafico, um participan-
te clicou no icone de Configuragdes, ao contrario de pressio-
nar prolongadamente sobre o grafico.



Percebeu-se, inclusive, a dificuldade dos usuarios quanto a me-
canica de configurar os filtros. Em sua primeira versao, o aplicati-
vo disponibilizava a ferramenta de configuracao de filtros, repre-
sentada por um icone de trés pontos verticais, na porgao superior
direita da tela. Ao selecionar este botado, o usuario era encaminha-
do a outra tela, que listava os filtros empregados no grafico. Para
editar esta composicao, era necessario clicar, mais uma vez, no
icone de trés pontos. A partir dai, um menu descia da parte supe-
rior da interface, com as opc¢des de adicionar ou remover filtros.

< Menu principal H < Visualizagéo H < Visualizagéo

com seg T qua qu  sex sa

Grafico de barras
(C]
29h 15min

Configurar filtros O excluir filtros
® adicionar filtros

Tempo gasto nas redes Tempo gasto nas redes

]
Dia com mais tempo gasto Dia com mais tempo gasto

odia er

39min

@ @

Periodo mais acessado Periodo mais acessado

]
Ssbado o

8h 58min

@

Noturno

s = g . °
2

Figuras 91, 92 e 93: Telas de edi¢cdo do grafico. Fonte: Produgdo dos autores.

Foi constatado que esta estrutura provocou confusdo entre os
participantes, devido as acdes repetitivas envolvidas neste proces-
so. A equipe, portanto, julgou necessario o ajuste desta interface,
abordado, mais a frente, na secdo de readequacao da plataforma.

A sexta heuristica, Reconhecimento em vez de memorizagao, foi
bem sucedida. A sétima heuristica, Eficiéncia e flexibilidade de

uso, falhou em um aspecto. De acordo com este critério, a inter-
face deve ser igualmente util para usuarios leigos e experientes.
Nesse sentido, € substancial que esta disponibilize recursos e in-
formacgdes mais detalhadas, a fim de garantir a navegacao efi-
caz dos que tém menos pratica e conhecimento da plataforma.

Foi possivel constatar que, ao receberem o objetivo de criar uma
visualizagao, os participantes testados, de modo geral, nao sen-
tiram-se integralmente seguros em relagao a se haviam, de fato,
concluido corretamente o solicitado. Todos os usuarios foram ca-
pazes de executar a tarefa sem maiores adversidades, entretan-
to, foi comum o relato de que sentiram falta de uma confirmacgao
escrita de que o grafico ja havia sido criado. A auséncia desse re-
torno até despertou uma duvida em certos participantes, incer-
tos quanto ao que havia acontecido. Nesse sentido, a equipe in-
duziu que era necessaria a inclusdo de um elemento grafico que
trouxesse um feedback de confirmacgao da acao realizada.

< Escolher grafico < Menu principal

Escolha os filtros

Selecic eferir
onstruir a sua

’ \ Interacoes diretas

oy .

Grafico de linhas

Interacoes diretas

Figuras 94, 95 e 96: Sequéncia de telas representativas do caminho que o usu-
ario percorria para criar uma visualizagdo. Fonte: Produgado dos autores.
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A oitava heuristica, Estética e design minimalista, entende-se
como a concepgao de um conteudo visual simplificado e perti-
nente, abrangendo apenas as informacdes realmente necessa-
rias. A adocao desta medida é de enorme importancia para evi-
tar a distragao do usuario durante sua navegacao no aplicativo.

A figura a seguir compreende o Menu Principal da plataforma,
dotado de elementos visuais diretos e paleta cromatica sucinta.
A prépria decisdo do grupo de incluir apenas trés funcionalida-
des na barra de navegacao reflete tal priorizagdo de informacgao.

2 4 Q

Menu Principal

Crie sua
visualizac
=

Visualizagao principal >
Tempo didric consumido
SQT\n

81min

=]
Home Dashboard

Figura 97: Primeira versdao do Menu Principal. Fonte: Produgao dos autores.

51min
/e
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Os usuarios foram convergentes em reiterar sua aprovagao quan-
to a identidade escolhida. Sendo assim, considera-se cumprida
esta heuristica.

A nona heuristica, conhecida como Recuperagao de erros, ex-
pressa um principio fundamental na construgcdo de qualquer de-
sign acessivel: o aplicativo deve auxiliar o usuario a identificar e
corrigir um erro cometido por engano, indicando a ele a forma
de efetuar a reparagao. Apresentam-se, a seguir, telas do aplica-
tivo que exemplificam este critério.

< Visualizagao

shew.me
. . Configurar filtros

Nome <
( Tempo gasto nas redes
{ ) Nessa semana, vocé gastou 6h21min
Usuario

@

Periodo mais acessado
Senha i mais tempo conectado durante o periodo
= °)
Confirme sua senha

Data de nascimento

Endereco de E-mail

desfazer

=
2 i
Home Dashboard

Figuras 98 e 99: A esquerda, a tela de cadastro. A direita, a tela de configuracao
de filtros. Fonte: Producao dos autores.

Na figura 45, observa-se uma variagao da caixa de texto da
Senha, que indica o estado de erro. Esta representacao revela
gue a senha escolhida nao estava de acordo com os requisitos da



plataforma. Na figura 46, encontra-se a tela de configuragao de
filtros, apds a remocgao de um. Foi adicionado um botao de “des-
fazer” na porcao inferior da tela, acima do menu horizontal. Tal
comando permite ao usuario desfazer a agao indesejada.

Nao foram observados inconvenientes em relagao a medida de
recuperacao de erros. Entende-se, assim, bem sucedido este
critério.

Encerra-se a analise com a décima heuristica, relativa a ajuda e
documentagao. Em concordancia com as anteriores, a equipe
julgou adequada a aplicagao desta medida, que trouxe resulta-
dos compativeis com as expectativas pré-estabelecidas.

s:Proposta de
Adequacao

O processo de avaliacdo da plataforma foi esclarecedor quanto
as necessidades de adequacgao da interface desenvolvida. A par-
tir das dificuldades observadas pelos usuarios, foi vidvel o levan-
tamento de pontos positivos e negativos relativos ao layout, além
da identificacao de falhas de usabilidade do aplicativo. Nesse
sentido, foram definidas propostas pertinentes a melhora da ex-
periéncia de uso dos usudrios, de maneira a reduzir a probabili-
dade de acontecerem novos enganos.

Reconheceram-se os seguintes problemas:

® A falta de um botdo de Criar Visualizagao ou retorno escri-
to apods a criagao de um grafico confundiu os usuarios, que
mostraram-se incertos de ter concluido o processo;

® A estrutura de configurar filtros gerou dulvidas aos partici-
pantes, principalmente em razao das agdes repetitivas envol-
vidas neste sistema;

® Asopcgdes de configuracdes pessoais nao foram claras, fazen-
do necessaria uma explicagcdo mais detalhada acerca de cada
alternativa.

Além das propostas ja mencionadas, foram estudados novos
aperfeicoamentos, que apresentam o potencial de agregar valor
a plataforma. Destacam-se:

® Desenvolvimento mais aprofundado da composicao visual
dos graficos, assim como das miniaturas das Notificag¢oes, fil-
tros e dos proéprios graficos, de modo a se encaixarem dentro
de uma identidade visual Unica;

® Reestruturacao dos filtros ja existentes e incorporagao de
Novos;

® [nclusao de um tutorial do aplicativo apds a realizagao do
cadastro;

® Criagao de uma tela especifica para a integracao das redes
sociais do usuario com o aplicativo.
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ss:Adequacoes Gerais

Em primeiro lugar, de acordo com os resultados obtidos a partir
do Objetivo N° 8, entendeu-se necessaria a adicao de um botdo
de Criar Visualizagdo na interface final deste processo, tornando
explicita a realizagao adequada da agao. Nesse sentido, foi pos-
sivel eliminar a ambiguidade relatada pelos usuarios e garantir
clareza a este sistema.

A seguir, observa-se um comparativo do caminho tragado para
completar o processo de criacdo de uma visualizacdo. E interes-
sante mencionar a incorporagao das telas de Escolha as redes e
Escolha o periodo analisado a este percurso, o que torna mais de-
talhado e flexivel o conjunto de configuragcdes desta secao.
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< Menu Principal

Escolha o grafico

Explore os diferentes tipos de graficos
para criar a sua visualizagio

' l Grafico de barras
Descrigio do gréfico de barras

Gréfico de area

Descrigao do gréfico de drea

Treemap
Descricao do treemap

Grafico de pizza

Descrigao do grafico de pizza

< Voltar

Escolha os filtros

Explore os diferentes tipos de filtro para
criar a sua visualizago

e

osta
voce realizou no Gltimo més

Filtro 2

Descubra qual foi o tempo médio

‘que vocé gastou visualizando cada

postagem no Gltimo mes >

f ‘ Filtro 3
a Descubra de onde s30 o5 perfis que
I acompanhou no ttimo

Filtro 4

"\ Filtro 5

Descubra com auantos berfis vocé

< Menu principal

Grafico de linhas

il

Figura 100: Primeira versdo do caminho percorrido dentro da se¢ao Criar
Visualizacdo. Fonte: Produc¢ao dos autores.



Escolha as redes

Selecione as redes sociais que serao
consideradas no grafico

N Twitter

(©) Instagram

(
(
( @ Focovook
(

o TikTok

@ B3

Home Dashboard

< Escolher Filtros

Escolha o periodo
analisado

Por Gltimo, defina o periodo que sera
contemplado pelo gréfico. Nao se
preocupe! Vocé poderd alterar esta
configuracao depois

Analisar a minha atividade

Da dltima semana

)

)

( Do dltimo més
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[ Do ultimo ano

)

ar visualizagao

o
i 25

Home Dashboard

< Escolher Redes

Escolha o grafico

Explore os diferentes tipos de graficos
para criar a sua visualizacao

#hele

Grafico de barras

O comprimento de cada barra representa
um nimero proporcional ao seu tamanho

Grafico de localizagao

O mapa indica dados relativos a diferentes
posicaes geograficas

&
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/ 23
Home Dashboard
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< Escolher grafico m
Escolha os filtros

Quase 14! Selecione os filtros que preferir
para construir a sua visualizagdo

Interacdes diretas
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rfis voc
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®
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Home Dashboard

< Escolher Filtros

Escolha o periodo
analisado

Por diltimo, defina o periodo que serd
contemplado pelo gréfico. Nao se
preocupe! Vocé podera alterar esta
configuragao depois

Analisar a minha atividade

Na ultima semana

No ultimo més

Nos ultimos 6 meses

____

No ultimo ano

Criar visualizagao

e
i 25

Home Dashboard

Figura 101: Versdo atual do caminho percorrido dentro da
secao Criar Visualizagao. Fonte: Producao dos autores.
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Em sequéncia, foram realizadas alteragcdes na mecanica de confi-
gurar os filtros. Observa-se, nas figuras 84, 85 e 86, 0 caminho ini-
cial a ser percorrido para editar uma visualizacdo. Anteriormente,
era necessario que o usuario clicasse duas vezes no icone de trés
pontos, a fim de encontrar as funcionalidades de Adicionar Filtro
e Remover Filtro. Tal procedimento, que envolvia a repeticdo des-
necessaria de agcdes, demonstrou-se confuso e cansativo.

Assim, a interface foi repensada de modo a descartar esta repe-
ticao: o icone de trés pontos se mantém apenas na pagina do
grafico. Ao selecionar este botdo, o usuario é levado a tela de
Configurar filtros, que apresenta uma lista de todos os filtros
utilizados para construir o grafico. Agora, a funcionalidade de
Adicionar filtro encontra-se na porcao superior direita da tela -
ocupando o lugar dos trés pontos -, representado pelo icone de
+. Para a remogdo, € preciso arrastar o filtro escolhido para a es-
guerda. Esta acao revela um icone de lixo, que, ao ser clicado,
completa o procedimento. Para deixar clara essa funcao, foi in-
cluida a indicagao “Para remover, arraste o filtro para a esquerda”,
abaixo do titulo Configurar Filtros.
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a esquerda

Perfis seguidos

Perfil por regiao

Descubra quantas regides do mundo voes

desfazer
+

Home Dashboard

< Visualizago @

Configurar filtros

Para remover, arraste os filtros para

aesquerda,

Perfis seguidos

Patrocinio

quantos ¢ posts patrocinados vocé

Perfil por regiao

indovoce

W 25

Home Dashbaard

< Configurar visualizacado

Adicionar filtro

Interacdes diretas ®

Areas de interesse ®
Tempo gast: ®
Descubra quanto tempo vocé gat rede
Tags pesquisadas ®
Descubra quantas tags vocé pesquisou
+
w 5}
Home Dashboard

Figura 102: Versao atual do caminho percorrido dentro da secdo Criar
Visualizacdo. Fonte: Produc¢ao dos autores.



Levando em consideragao as observacdes constatadas a partir
do Objetivo N° 2, a segcao de Configuragdes do aplicativo carecia
de explicagdo mais detalhada em relacdo as opgdes oferecidas
neste segmento. Nesse sentido, foram adicionadas descri¢des
dos pontos abordados por cada tépico, de modo a oferecer uma
pré-visualizagdo do que seria encontrado em cada opc¢ao.

< Meu perfil < Menu principal =

Usuario Ficticio

Configuracoes - m7 &5
Minha conta >
Configuracoes
ibili Acessibilidad
Acessibilidade > e 3
8 Seguranga 5
Preferéncias >
Preferénci
@ : re zlerenc.las i N
Seguranga >
a Notifncagées ‘ 5
Notificagbes > Wi
¢ @ .Jul a 5
Ajuda > e
T o8
O R
Home Dashboard Heme Dgnbasg

Figuras 103 e 104: A esquerda, a primeira versio da tela de Configuracées. A di-
reita, a versao atual das opg¢des, com a descricao de cada uma, inseridas dentro
de Meu Perfil. Fonte: Produgao dos autores.

;:zReformulacao Visual

do Aplicativo e Novas
Funcionalidades

As seguintes alteracdes propostas pelos autores ndo se engua-
dram como falhas de usabilidade identificadas durante o peri-
odo de teste, mas sim como propostas de aperfeicoamento do
aplicativo, idealizadas com o propdsito de enriquecer o principio
da visualidade defendido ao longo do projeto.

A barra de navegacao foi reconstruida de modo a oferecer maior
destaque a principal funcionalidade do aplicativo, a funcao de
Criar Visualizagdo. O modo de interagdo com a barra também foi
adaptado, com a presenca de uma animacgao no botao central,
ativada a partir do clique

i) + o8

Home Dashboard

+
0} 50

Home Dashboard

Figura 105: Versao antiga e versao atual da barra de navegacdo do aplicativo.
Fonte: Produgao dos autores.
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iy

Grafico de barras

O comprimento de cada barra representa
um ndmero proporcional ao seu tamanho

g;oo
h
Grafico de bolhas

O tamanho dos circulos € proporcional a
grandeza dos dados analisados

7oh

x<

|s|ﬁ

Nuvem de palavras

As palavras sio exibidas erm tamanhos variados,
dependendo de sua frequéncia

Treemap

Os mapas de arvores exibem dados hierarquicos
usando um mosaico de retadngulos

A estética das versdes reduzidas dos graficos e filtros foi intei-
ramente repensada, trazendo, agora, miniaturas representati-
vas de cada opg¢ao apresentada. Foram desenvolvidas ilustragdes
exclusivas para tematizar cada item, revelando uma comunica-
¢ao visual pautada em uma identidade minimalista. Foi definida
uma cor diferente para cada tipo de grafico, o que facilita a iden-
tificacdo de cada categoria.

Ca

Grafico de pizza

Divididos emn setores, cada secéo da pizza exibe
o tamanho de uma parte da informacgao

o

Grafico de linhas

Mostram as informagdes como uma série de
pontos de dados conectadas por linhas retas

Grafico de localizagao

O mapa indica dados relativos a diferentes
posicdes geograficas

Interagoes diretas

Descubra quantos comentarios,

e compartilharmentos

vocé realizou

Perﬁs seguldos

Descubra qua

posts patroc

Perﬁl por reglao

o]
@ Click Patrocmlo

mundo

s assuntos

As opgdes de filtros seguem a mesma linha, com figuras simpli-
ficadas que reproduzem o conceito de cada um.

Tempo gasto

Perfil pesqmsado

Descubra guantos perfis vocé
pesquisau

Tags pesquisadas

Descubra quantas tags vocé
pesquiscu

Tempo por post

Descubr nédia de

Figura 107: llustracdes desenvolvidas para as miniaturas dos filtros.
Fonte: Producgao dos autores.

Figura 106: llustracdes desenvolvidas para as miniaturas dos graficos.
Fonte: Produgao dos autores.

122



Os graficos, em questao, também foram objeto de aperfeicoa-
mento. A equipe julgou relevante a adogcao de mais elementos
visuais autoexplicativos dentro das visualizacdes, de modo a tor-
na-las informativas independente da interagdo com o usuario.

< Menu principal < Menu principal

Tempe gasto nas redes

2senta a quantidade de horas gastas

I I 29h 15m
Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab
Grafico de barras ) I

Seg Ter Qua Qui Sex Sab Dom

®
‘empo total nas redes @
Zgh 15min Ternpo total nas redes
29h 15min
ol
Dia com mais tempo nas redes E
Sabado Dia com mais tempo nas redes
8h 58min Sabado
8h 58min
@
Yeriodo do dia mais acessado @
Noturno Periodo do dia mals acessado
3h 12min Noturno
3h 12min
= +
fir ]

iy 25
8 Home Dashboard
Home Dashboard

Figuras 108 e 109: Comparativo entre as interfaces inicial, a esquerda, e atual, a
direita, de uma visualizagao. Fonte: Produg¢ao dos autores.

O perfil do usuario inicial, de estética muito semelhante ao
Dashboard, sofreu reformulagdo visual e de conteudo. Ndo ha
mais a presencga dos graficos nesta secao, restritos, agora, so-
mente ao Dashboard. As configuracdes de informacdes pesso-
ais e preferéncias foram encaixadas dentro desta interface, eli-
minando o botdo de Configuragdes na porgao superior direita da
tela. Daqui em diante, neste local, encontra-se o botdo de Logout.
Abaixo do nome do usuario, observa-se o e-mail, o numero de vi-
sualizagdes e o nUmero de amigos. O botao de Editar Perfil com-
preende somente as categorias de informacdes pessoais.

< Menu principal i@; < Menu principal =
Meu Perfil e
Usuario Ficticio
Usuario Ficticio j m7 25
B8 123 vis B§123vis

Configuracdes
Flamenge Eytebol . Acessibilidade
Moda csco T ditar acessibiidade, modo de visualizag >
g mage
Nuvem de Grafico de barras
. Seguranca
e Bl e i >
o @ B )
I |
5 5 Notificagoes
Gileade e 0 comnatace st dmknn >
sugests
Ajuda
()  Ficou com siguma diida? Deixa que 3 gent >
o e explical
CeAfimrn An catavac +

r ga

I g3
—+ = Home Dashboard
Home Dashboard

Figuras 110 e 111: Comparativo entre o Meu Perfil inicial e a versao atual. Fonte:
Produgao dos autores.
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Os perfis dos amigos da Minha rede foram repensados, trazen-
do miniaturas mais bem resolvidas e dados numéricos relativos
a conta do usuario. Para melhor visualizagdo e classificagdo das
informacgdes, foram inseridas duas categorias dentro dessa inter-
face: Visualizacbes e Sobre.

< Minharede < Minha rede

Matheus Sampaio Matheus Sampaio

Bmatsampaio Bmatsampaio

m21 &12 m21 212
Sobre Visualizagdes m
flens 21 12
E' [I Y I] visualizagoes amigos
Grafico
7 5

de barras de palavras

graficosde barras  nuvens de palavras

P 8 1
=) graficos de pizza treemap

Grafico de bolhas
e
Grafico
e +
far fr B85
Home Dashboard Home Dashboard

Figuras 112 e 113: Interfaces atuais do perfil do amigo, com indica¢ao das duas
categorias compreendidas em seu interior. Fonte: Produgao dos autores.
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Ao contrario da versao original, os graficos criados no aplicativo
deixam de ser expostos publicamente a todos os usuarios. Assim,
para acessar um grafico de outro usuario, € necessario adiciona-
-lo a Minha rede. Nesta nova versao, os perfis tornam-se privados
e os graficos nao sao visiveis a desconhecidos.

Nesse sentido, foi imprescindivel a adequacgao da segdo de Busca,
gue antes oferecia a categoria Visualizagdes. Agora, apenas a op-
¢ao de busca de perfis € habilitada.

< Menu principal < Menu principal

Q, : ; [ Q margar| ]

j Margarida Fernandes
a Margarida Souza
. Margarida Lima
a Margarida Carvalho

Buscas recentes

.‘ﬁ
Pedro Mendes X
ﬁ Raquel Queiroz X
ﬂ Camila Melo x

.
( ]
%1 Leandro Gomes X
Bl
o o
w 85 in 25
Home Dashboard Home Dashboard

Figuras 114 e 115: Interfaces atuais da se¢cao de Busca.
Fonte: Produg¢ao dos autores.



Da mesma maneira, as versdes reduzidas dos graficos e imagens
também foram substituidas no Dashboard e Notificagcdes, como

apresentado a seguir.

Q ausear : :

Dashboard

Carol por favor coloca uma descricao
bem boa agui more

i

Grafico
de palavras

Grafico
de barras

%:O
n
Grafico de bolhas

C.a

Grafico
de pizza

~

Home Dashboard

|

< Menu principal

Notificacoes

4 notificacdes ndo lidas Marcar todas como lidas

® Se liga na nova atualizacéo »

do show.me
Novos estilos de graficos, funcionalidades

& muito mais!

Se liga na nova atualizacdo >
do show.me

& crie

clas com nossa..

Se liga na nova atualizagdo »
do show.me

Chame seus amig
compartilhe seus

3 o show.me &

Se liga na nova atualizagdo »

do show.me
AG integrar sUAs contas, voce consegue
criar visualizag maneira muito...

Se liga na nova atualizacdo >

do show.me
Jaconf o blog do show.me? L3,
compartilhamos todas as novidades do_.
P o=
al

Dashboard

Figura 116 e 117: Interfaces atuais do Dashboard e Notificagdes.
Fonte: Producao dos autores.

O Blog teve seu conteudo inalterado, porém aprimorado quanto
a disposicao dos elementos e diagramacao do texto.

< Menu principal

Vocé sabe o
que € a Adicao
a Internet?

Entenda por que a Al
j& é considerada uma
epidemia

feta, principalments, 0s mais jovens

E inegavel que as redes sociais tenham trazido
imensuravels avangos no que se refere a facilidade de
interconexdo, acesso a conhecimento e
entretenimento instantaneo. Entretanto, o seu uso
desrmedido, ou a chamada Adicdo a Internet (Al),
apontada pela revista académica BMC Medicine como
uma epidemia do século XX, comega a ser tratada
€OMO UMa ameaga 4 salide mental.

i ga

Home Dashboard

< Menu principal

Conheca
os diferentes
tipos de graficos

Conte historias com

imagens a partir da

visualizacao de dados!

a0 |
|

/

\

O design & fundamental na construcas de sentido.

Mais do que urmna representacdo gréfica de dados
numéricos ou informacées, a visualizacio éa
construgao de um retrato visual na mente humana. A
visualizagdo implica rmais significativamente na
cormpreensdo dos dados do que apenas em sua
observagéo.

“Q proposito '~

fr - ga

Home Dashboard

Figura 118 e 119: Interface atual do Blog. Fonte: Produgao dos autores.
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Por fim, o Menu Principal foi modificado, em conformidade com
as medidas estéticas propostas nesta adequacgao. As funciona-
lidades deste segmento foram mantidas, mas reordenadas. O
carrossel de imagens clicaveis, que aparece em primeiro lugar
no Menu, apresenta e leva a algumas das principais se¢des do
aplicativo.

S b2 e . T G o
» ! , B 28m AEE 2w am

Crie sua Voceé sabe oqueé Conheca
visualizacao! com amigos Adicao a Internet? os graficos

nova maneira xplore e entenda uma nova Maneira xplore e entenda uma nova Maneira

a quais s

Figura 120: Carrossel de imagens do Menu Principal.
Fonte: Producdo dos autores.
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As opgdes de Conectar redes e Tutorial foram adicionadas em se-
2 i (&) guéncia da tela de cadastro, tornando mais funcional e acessivel
o aplicativo como um todo.

Menu Principal

Agora, conecte
suas redes

Integre suas redes sociais com
o aplicativo para criar gréficos
personalizados

Crie sua

visualizacao!
E:

instagram

Twitter -_C'_‘I'N_‘C'.ijdo

Visualizagao principal >

Grafico de localizagao

Descubra as re do munde com gue vocé mais

Facobook

interagiu corr

172 Perfis no mundo todo

e descobriu novos perfis

TikTok Conectar

e 90O

Minha rede >
[ Agora nao ]
- 1+fl‘- T
# h |
Home Dashboard
Figura 121: Vers&o atual do caminho percorrido dentro da segdo Criar Figura 122: Versdo atual do caminho percorrido dentro da segdo Criar
Visualizacdo. Fonte: Producgdo dos autores. Visualizagao. Fonte: Producao dos autores.
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As instrugdes do tutorial foram divididas em cinco telas, ofere-
cendo um passo a passo simplificado em relacdo a criacdo de
uma visualizagdo.

Vamos comecar! E pronto!

Vocé tera uma visualizacdo
personalizada e exclusiva sobre
suas informagoes de uso das redes!

Entendi

Figura 123: Sequéncia de imagens do carrossel do Tutorial.
Fonte: Produgao dos autores.
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s:Consideracoes Finais

O desenvolvimento do presente projeto trouxe profunda eluci-
dacao quanto ao valor e dimensao do consumo de informacao
visual pela sociedade contemporanea. Mais além do que um fe-
ndmeno biolégico, a visualidade torna-se, cada vez mais, uma
construcao cultural, inerente ao aprendizado humano. O design,
intimamente ligado a estética, desperta emogao a partir do pro-
cesso de percepgao, portando-se como instrumento indispensa-
vel na formacgao de conhecimento.

Torna-se claro, em vista disso, o papel do design na atribuicao de
significado. Sendo uma ferramenta de criagcao essencialmente
visual, o ato de investir sentido tem influéncia imensuravel em
todos os ambitos sociais. E € neste sentido que este processo
reflete uma estrutura enraizada de tradicao do fetichismo pela
imagem.

Entende-se, da mesma forma, que a aplicagao integra do design
na idealizacdo de um projeto de visualizacao de dados é de na-
tureza imprescindivel. Este tipo de representacao grafica, ainda
que restrita a um publico leigo, mostra-se de grande potencial a
facilitacdo da assimilacao de informacao, tendo em vista que ex-
plora vastamente o elemento da visualidade. Assim, por se tratar
de uma ferramenta de comunicagao em crescimento no merca-
do, pode trazer enormes avangos ao processo de democratiza-
¢ao do conhecimento.

Foi possivel entender, além disso, a influéncia que a cultura visual

exerce na popularizagao e subsequente dependéncia das redes
sociais. Observa-se, cada vez mais, o fendmeno da priorizagao da
imagem, alavancado pela alta densidade informacional a que os
usuarios do ambiente digital sao expostos continuamente. Como
consequéncia disso, € generalizada a necessidade de aprovagao
dentro destas plataformas, que constroem seu dominio a partir
da alimentacao simbdlica.

Sendo assim, e levando em consideragcao o paradigma expos-
to, entende-se necessaria uma alfabetizagdo visual a altura de
seu desenfreado consumo. “Aprender a linguagem da imagem”,
mais do que nunca, é de importancia critica no contexto atual. A
partir desta reeducacao, sera viavel a estruturacao de uma socie-
dade mais esclarecida visualmente, capaz de digerir, de maneira
mais consciente, a informacao proveniente da imagem.
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