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RESUMO

Esta investigacdo intersecta o campo da alimentacdo e a pratica do design de informagao
partindo da questdo: de que forma a visualiza¢do de informagdo pode contribuir para a

disseminagdo de conhecimento/informagdo no campo da alimentagdo?

O projeto Doces Visualizagdes concretiza-se através de um conjunto de visualizagdes de
informagdo concebidas e produzidas a partir dos contetdos do livro A Dog¢aria Portuguesa -
Zona Centro. Estas visualizagdes funcionam como tradugdes graficas dos dados e informagdes
constantes neste livro, assumindo o objetivo de proporcionar uma compreensdo visual sobre a
dogaria portuguesa. Deste modo, pretende-se exemplificar e demonstrar o potencial da
visualizac¢do de informag¢ao enquanto instrumento de comunicacao capaz de revelar e difundir

conhecimento acerca dos temas alimentares.

Seguindo uma metodologia baseada na a¢do e concretizada numa abordagem projetual, a
investigacdo desenvolveu-se em trés etapas. Num primeiro momento procede-se a um
enquadramento tedrico que, além de identificar os conceitos centrais da investigacdo, procura
estabelecer as articulagdes entre o design, a visualizacdo de informagdo, a alimentagdo e, em
particular, com o territorio transdisciplinar do food design. Numa segunda fase, sdo
identificados e analisados projetos de visualiza¢do de informagao que, de modos diversos, se
focam no tema da alimentagdo. A tltima etapa corresponde ao desenvolvimento do projeto e

resulta em trés visualizagdes que representam informacao sobre a dogaria portuguesa.

O estudo desenvolvido e os resultados obtidos confirmam a possibilidade de aplicagcdo da
visualizacdo de informag¢do ao campo da alimentagdo. Em particular, o potencial desta pratica
especifica do design de informagdo para comunicar € promover a compreensdo acerca das

complexidades inerentes a este campo tematico.

Palavras-Chave: Design de Informagdo, Visualizacdo de Informagdo;, Food Design,

Alimentagdo, Dogaria Portuguesa.



ABSTRACT

This research intersects the field of food and the practice of information design based on the
question: how can information visualization contribute to the dissemination of

knowledge/information in the field of food?

The Doces Visualizagdes project is implemented through a set of information visualizations
designed and produced based on the contents of the book A Dogaria Portuguesa - Zona Centro.
These visualizations act as graphic translations of the data and information contained in this
book, with the objective of providing a visual understanding of Portuguese sweets. Therefore,
we aim to exemplify and demonstrate the potential of information visualization as a

communication tool capable of revealing and disseminating knowledge about food topics.

Following a methodology based on action and implemented in a project-based approach, the
investigation was developed in three stages. Initially, a theoretical framework is carried out
which, in addition to identifying the central concepts of the research, seeks to establish
connections between design, information visualization, food and, in particular, with the
transdisciplinary territory of food design. In a second phase, information visualization projects
that, in different ways, focus on the topic of food are identified and analyzed. The last stage
corresponds to the development of the project and resulted in three visualizations that represent

information about Portuguese sweets.

The study carried out and the results obtained confirm the possibility of applying information
visualization to the field of food. In particular, the potential of this specific practice of
information design to communicate and promote understanding of the complexities inherent to

this thematic field.

Keywords Information Design, Information Visualization; Food-design; Food; Portuguese

Confectionery.
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INTRODUCAO

Visualizar corresponde a transferéncia de conhecimentos resultante da complementaridade
entre a versatilidade da representacdo grafica e o potencial da percecdo visual. Este processo
permite-nos, por meio de instrumentos e artefactos comunicativos visuais, transmitir
informagdes de forma sintetizada, acessivel, visivel e compreensivel. Neste sentido, a
visualizacdo de informagdo podera ser uma mais-valia quando aplicada a diferentes tematicas,
de modo a facilitar a interpretacdo de mensagens com diferentes graus de abstragdo e
complexidade — como no caso da alimentag¢do. O contexto alimentar associado a metodologia
do Design de informagdo podera abrir portas a descoberta de novos padrdes, tendéncias e
conhecimentos e fornecer uma leitura diferente daquela a que estamos habituados,
aproximando-nos de um tema que tem tanto de simples como de complexo. Partindo destes
pressupostos, a presente investigagdo procura relacionar o campo da alimentagao e a pratica da
visualizacdo, facultando uma nova experiéncia e perspetiva de leitura sobre o territorio da

culindria — em particular, a dogaria portuguesa.

Assim, nesta introdu¢do faz-se uma apresentacdo sintética da investigacdo realizada,
identificando os seus temas e contexto, bem como a problematica em questdo, os seus objetivos

e relevancia e, por fim, as limitagdes que se colocaram ao seu desenvolvimento.

Contextualmente, o campo do Design de informacdo, através dos seus objetivos,
procedimentos e prioridades, ¢ centrado na organizacdo, representacdo e eficacia na
transmissdo de mensagens. Assim, abordamos o papel do designer através de uma perspetiva
transformadora, que tem inicio no momento de recolha, de processamento dos dados, e
finalmente no desenvolvimento da representagdo visual da informagdo. E a partir deste
enquadramento que a visualizag@o surge com o seu duplo significado — como processo mental

que decorre da perce¢do visual e como desenho ou representagdo grafica.

Por conseguinte, a visualizagdo assume uma grande importancia no entendimento e perce¢ao
da realidade e de fendomenos complexos. A capacidade que o sistema visual e cognitivo tem de
formar imagens mentais através do olhar, e de dar o primeiro passo para a compreensao,
demonstra a mais-valia deste processo no entendimento de informagdes € na construgdo de

conhecimento. Por outro lado, a visualizacdo, enquanto dimensdo projetual do dominio do

13



Design de informagao, ¢ analisada mediante a forma como ¢ concebida e desenvolvida e quais
0s seus propositos e principios, de modo que o caminho seja feito em direcdo ao seu principal
objetivo: comunicar informagdes de forma acessivel, visivel e compreensivel. Este processo
acontece através da complementaridade entre a representacdo grafica e a percecdo visual, que
surgem devido aos desenvolvimentos ocorridos em diferentes campos e a necessidade de
comunicar através e por meio deles — a ciéncia, a tecnologia, e a propria sociedade. Deste
modo, a visualizagdo ¢ reconhecida como um instrumento visual que facilita a visdo e a

compreensdo de algo complexo, abstrato e invisivel (Cairo, 2016).

Neste sentido, a sua interse¢do e complementaridade com outros campos podera ser uma mais-
valia na disseminacdo e reconhecimento de outros saberes, e ¢ a partir deste enquadramento
que surge a alimentagdo como campo de investigago. E sobre esta questdo que importa referir
que o conhecimento sobre a alimentagdo tem vindo a ser transmitido ao longo do tempo através
de diferentes formas, estratégias e objetos, dependendo das zonas do planeta, do recorte
temporal, das condi¢des culturais e sociais, dos métodos de comunicagdo, etc. (Kablin, 2018),
podendo assumir a forma de linguagem escrita, oral, ou, de figuras/representacdes visuais.
Contudo, o cruzamento entre alimentagdo e visualiza¢do estd ainda pouco explorado. Deste
territorio partilhado surge um espaco de investigacdo e pratica vasto, rico e significativo, onde
a interse¢d@o dos dois campos tem vindo a ser cada vez mais reconhecida. Neste sentido,
identifica-se a necessidade de olhar para os alimentos através de uma perspetiva de design, de
modo que o seu método projetual possa atuar no processo de interpretar, questionar e aproximar
a sociedade e o contexto alimentar. E neste contexto que a alimentagio surge como um desafio,
devido ao seu grau de complexidade e a sua envolvéncia com questdes culturais ou sociais,

habitos ou restrigoes.

Proposito, objetivos e metodologia

A presente investigacdo tem como intengdo aplicar as abordagens e técnicas da visualizacdo de
informagdo ao campo da alimentagdo, de modo a servir como mecanismo de exploragdo e
disseminagdo da tematica. O propdsito € conhecer e explorar a sobreposi¢do de dois campos
que tém vindo desenvolver-se como area de investigagdo e que oferecem um territdrio pouco
explorado, mas por sua vez, significativo e relevante. Na sequéncia desta ideia e a partir do

enquadramento descrito, a presente investigacao procura responder a uma questdo principal:
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I. De que forma a visualizacdo de informacgao pode contribuir para a disseminagao

de conhecimento/informagao no campo da alimentac¢ao?

Para este fim, foi desenvolvida uma abordagem teorico-pratica caracterizada por trés
momentos: primeiramente um enquadramento tedrico e contextual, de seguida uma
componente analitica de selecdo e andlise de visualizacdes que se debrugam sobre o campo da
alimentacdo em diversas vertentes, e por ultimo, a componente pratica, caracterizada por um
exercicio de visualiza¢do_centrado na dogaria portuguesa a partir de trabalho de Cristina Castro

— A dogaria portuguesa, Centro (2019).

Assim, o primeiro objetivo deste estudo passa pela analise e definicdo do termo visualizagdo.
Para este propodsito comegou-se por compreender o termo — Sociedade de Informagdo e qual
o seu contexto, abordando temas relacionados como — dados e informa¢do. Mediante esta
analise procurou-se compreender e definir a metodologia do Design de Informagdo, tendo
como foco a Visualiza¢do de Informagdo e alguns conceitos associados — varidveis visuais,
espago significativo, propriedades visuais, tipologias e objetivos da informagdo, etc. — no
sentido de absorver e recolher ferramentas para a analise dos casos que exploram a visualizagao

enquanto ferramenta de comunicacdo no campo da alimentacao.

Outro objetivo deste trabalho reside na anélise e exploragdo de projetos que se enquadram no
cruzamento destas temadticas: Visualizagdo e Alimentag¢do. Este processo inicia-se com a
procura e selecdo de casos que fornecessem diferentes experiéncias de leitura e que
apresentassem propositos diversos na mensagem comunicada. Depois deste processo,
desenvolveu-se um modelo de analise, que combina diferentes teorias de autores distintos —
“A Estrutura Informativa ou 7C’s” (Koponen e Hildén, 2017), “Espaco Significativo”
(Engelhardt, 2016), “Objetos visuais” (Engelhardt, 2016) e as “Propriedades visuais”
(Engelhardt, 2016; Koponen e Hildén, 2017; Bertin, 1983) — de forma expor de que forma as
visualizag¢des sdo desenvolvidas tendo em conta a natureza e organizacio da informagdo e os

seus objetivos de comunicacgao.
E também propésito desta investigacio explorar o territorio da alimentagio enquanto campo

de investigacdo aplicado a pratica do Design, de modo a ir ao encontro de um campo transversal

e transdisciplinar, o Food Design.
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Este estudo pretende contribuir para a formacgdo de pensamento critico sobre a importancia e a
utilidade da visualizagdo como meio de comunicagdo de informagdes e temadticas mais
complexas e abstratas, de modo a fornecer uma leitura mais rapida, intuitiva e atrativa. Assim,
este trabalho pretende contribuir para uma aproximagdo entre o ser humano e a alimentagao
assumindo um papel de ponto de partida para a utilizacdo de uma leitura visual alternativa da

informacao.

O presente estudo ¢ ainda um exercicio de experimentacdo sobre a Docaria Portuguesa, que
explora as ferramentas e conceitos da visualizagdo de informagao aplicados a um campo cujo
potencial esta por explorar. Ou seja, a alimentagdo ¢ o campo tematico escolhido, atendendo
aos diversos graus de complexidade e as questdes de indole distinta (econdmica, social,
cultural, ecoldgica, etc.) que a envolvem, com o qual se procuram explorar articulagdes e

complementaridades através da visualiza¢ao de informagao.

Estrutura do estudo

A presente dissertacdo divide-se em trés componentes distintas, a tedrica, a analitica e a pratica,
com a inten¢do de se informarem e completarem mutuamente. Desta forma, a componente
tedrica (capitulo um, dois, trés e quatro) tem como foco a contextualizagdo tematica e historica
e a pesquisa e recolha de conceitos que determinam a selecdo e analise dos estudos de caso
apresentados na componente analitica (capitulo 5) que, por sua vez, fornecem principios e

orienta a estratégia para o desenvolvimento da componente projetual do trabalho (capitulo 6).

O primeiro capitulo comega por definir a Sociedade de Informagdo e a Era da Informagado,

iniciando com uma contextualizacdo historica caracterizada pelas transformagdes e mudancgas

tecnoldgicas ocorridas a partir do séc. XX, que levaram a uma aceleragdo de produgdo de

informagdo que ¢ notdria nos dias de hoje. Assim, neste capitulo explica-se de que forma
b b (13 ~ b ~ 9

podemos gerir este processo caracterizado pela “explosdo de informagdo” e que pode ser

compreendido através da cadeia hierdrquica: dados-informag¢do-conhecimento-sabedoria.

O segundo capitulo: tem como foco o Design e a importancia do seu papel em conectar o ser
humano com o mundo. Depois de compreender este campo como um procedimento consciente,
que implica momentos de estudo, andlise e investigacdo, focamo-nos no Design de

Comunicagdo e na sua metodologia projetual. Por ultimo, este capitulo define e destaca o
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Design de Informagdo, orientado especificamente para a acessibilidade, clareza e eficacia na
transmissdo de mensagens uteis, bem como a sua vocagdo para a apresentagao de contetidos e

informacgdes de interesse publico.

O terceiro capitulo: Visualizag¢do de Informa¢do — comega por apresentar a visualizagdo como
termo ambivalente, processo mental decorrente da percecdo visual, e enquanto desenho ou
representacdo grafica de alguma informacdo. Evidenciam-se as ferramentas e estratégias
utilizadas para a codifica¢ao visual da informagdo, combinando teorias de diferentes autores.
Estuda-se também as condi¢des para ter uma visualizagdo, o que a define, qual a natureza das
visualiza¢des tendo em conta a informagdo que apresentam e a organizacdo do respetivo
contetdo informativo. Posteriormente, aprofunda-se visualizagdo como objeto de
transformac¢do dentro do ja referido um processo continuo e hierarquico dados-informagao-
conhecimento, a sua relagdo entre as trés entidades principais numa visualizagdo: os dados, o
designer, e o leitor, terminando com a demonstracdo dos campos de aplicacdo da visualizagdo:

cientifico, jornalistico e artistico.

O quarto e ultimo capitulo da componente teérica: A4 Alimentagdo e o Design — trata a
alimenta¢cdo como campo tematico na area da visualiza¢do de informagao, comecando por fazer
uma contextualizacdo histdrica da intersecdo destas duas areas. De seguida, define-se o Food
Design como campo transversal e transdisciplinar, e procura-se compreender e estudar a que
diferentes tipos de conhecimento e areas de investigagdo esta relacionado, precisamente pela
multiplicidade de questdes que intervém e influenciam esta tematica. Neste sentido, explicita-
se ainda a importancia do papel do designer no campo da alimentagao, e, por fim, definem-se
alguns termos pertinentes para a investigagcdo tedrica e pratica: gastronomia, cozinha e

docaria.

O quinto capitulo marca o inicio da componente analitica, dedicando-se a analise de projetos
de visualiza¢do de informagao que tém como tematica a alimentacao. Este capitulo ¢ divido em
dois momentos, o primeiro em que sdo apresentados sete exemplos introdutdrios, que diferem
na forma como a informagao ¢ organizada e estruturada e, um segundo momento que faz uma
analise mais completa e detalhada dos trés casos propriamente ditos: The Rhythm of Food
(2022), Data Cuisine (2012); El Sabor de la Data (2022). Apds esta andlise ¢ feita uma analise

comparativa e interpretam-se os resultados obtidos.
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O sexto capitulo, Doces Visualizagdes: Um exercicio de visualizagdo sobre a Docgaria
Portuguesa: Centro, trata a componente projetual da investigacdo. Este capitulo comega por
fazer uma contextualizacdo ao projeto e ao exercicio de visualizagdo que se vai apresentar. De
seguida, faz-se a andlise dos principios extraidos na componente analitica, que operam e
servem de apoio para o desenvolvimento desta fase. Por fim, sdo expostos os objetivos do
projeto, qual a sua dimensdo conceptual e operacional, apresentam-se os resultados, e as

conclusoes retiradas do projeto.

A dissertagdo termina com a apresentacdo das conclusdes, as limitacdes da investigacdo

desenvolvida e as pistas que esta deixa em aberto para futuras pesquisas.
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COMPONENTE TEORICA
1. Sociedade de informacao

1.1 A sociedade como uma Infosfera

A partir do séc. XX comecaram a surgir algumas transformacgdes e mudangas na sociedade
atual causadas pelo crescimento das tecnologias de comunicagao e informagao (TIC). Por esse
motivo, a partir da década de 70 surgiram conceitos como Sociedade de Informagdo e Era da
Informagdo de modo a descrever a época em que se vivia. Estas denominagdes caracterizam as
grandes mudancas politicas, sociais, culturais e economicas decorrentes da transmissdo de
informagdo em diversos momentos e contextos das sociedades contemporaneas. Este tempo ¢
também revelador da preocupagdo e da consciéncia de que, a producdo e transmissdo de
informacdo de forma eficaz, acelerada e globalizante, seria aliada a um processo de evolugao
sociocultural (Almeida, 2017), e por isso, um dos fatores potenciadores das mais profundas

mudangas no mundo.

Assim sendo, as TIC marcam o momento do aparecimento de novas inovagdes que motivaram
a comunica¢do em tempo real e a escala mundial, fazendo com que as distancias se encurtassem
de modo a facilitar a globalizacao da informacao, da cultura e do consumo (Santos, 2018). Este
processo continuo de descoberta e evolucdo foi-se consolidando conforme os sistemas de
producdo de informacao foram evoluindo, de modo a surgir a rede descentralizada da sociedade

atual (tltima imagem da figura 1).

Assim, todo este desenvolvimento teve inicio com a inven¢ao da escrita alfabética, cerca de
3200 A.C., através da qual comegou a ser possivel registar informacdes sistematizadas de
forma a ser possivel reconhecermos, hoje, interpretacdes e acontecimentos do passado
(Almeida, 2017). Este acontecimento ¢ considerado a primeira grande revolu¢do das
tecnologias de informagao, principalmente por ser um mecanismo de arquivo e memoria, que
possibilita a organizacdo da informacao no sentido de ser preservado para o futuro (Mendes,

2019) de modo que o conhecimento se transmitisse ao longo do tempo.

No século XV, com a inten¢do de produzir e transmitir conteudos, surge a imprensa. A sua

invencao permitiu ndo so6 industrializar a escrita, mas expandir o acesso a informag¢ao, de modo

20



a ter meios de comunicagdo (e.g. livros) que permitem a distribuicdo da informagdo a um
universo vasto de consumidores. Contudo, apesar de a informagao ter comegado a chegar a um
grande nimero de pessoas, isto era considerado um privilégio, em termos de producdo e
difusdo, e por este motivo a disseminagao e circula¢do de livros chegava apenas a um numero

ainda reduzido de pessoas.

Mais tarde, no inicio do século XX, com a evolugdo das tecnologias e dos processos de gestao
de informacao, surgem os mass media — jornais, radio, cinema, televisdo. Estes mecanismos,
bastante mais poderosos a nivel da produgdo e da transmissdo, permitiram a distribui¢do
massificada da informacdo a um publico bastante mais alargado (Almeida, 2017) e de forma

cada vez mais simplificada, acessivel e rapida.

No final do século XX e inicio do século XXI surge uma estrutura menos hierarquizada e
multipolar baseada na tecnologia digital, onde cada sujeito ¢ um n6 de uma rede capaz de
consumir e produzir informacdo. Estas novas tecnologias (e.g. computadores e internet)
revolucionaram a sociedade a nivel de comunicagdo e gestdo da informagao (Domingos, 2018),
de modo a ser possivel desmaterializar a informagao e a acelerar a sua circulagdo. Através da
World Wide Web, os cidadaos, de modo quase automatico, comecam a interligar-se de forma a
partilharem novos conhecimentos, ideias e saberes através dos meios e fontes de informagao
tornando-se simultaneamente consumidores e produtores de informac¢ao (O’Grady & O’Grady,

2008).
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Fig. 1: Evolugdo das tecnologias de informacgdo e comunicagdo (TIC), O’Grady & O’Grady, 2008.
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Deste modo, com o aparecimento da internet, e através de computadores, comegou a ser
possivel fazer circular informacao sem barreiras de tempo e espaco, ou seja, a uma escala global
e imediata. A estrutura centralizada num sé emissor transformou-se numa rede multipolar e
descentralizada, onde qualquer pessoa ¢ capaz de produzir e partilhar informagdo (Almeida,
2017). Deste modo, estas novas tecnologias tornaram-se amplificadores e extensores da mente
do ser humano permitindo um processo de armazenamento, recuperacao, processamento e

transmissdo de informacao sem precedentes na civilizacdo humana (Castells, 2002).

A generalizacdo da utilizag¢do da informacao e dos dados acontece devido a todas as inovagdes
que influenciam e alteram o modo de vida da sociedade (Assmann, 2000). Ainda no século
XX, na década de 1940, Claude Shannon — investigador matematico, pioneiro da teoria da
informagao e simbolo da revolugdo digital — procurou otimizar a codificagdo e transmissdo de
informagdo. Shannon (1948) apercebeu-se que, independentemente do meio, o que estava
sempre em causa era a comunicacdo de sinais, que eram codificados e descodificados e
passiveis de ser quantificados em bit. Assim, surge a Teoria Matematica da Comunicacdo que
veio revolucionar o0 modo como a sociedade passa a lidar com a informacgao e a comunicagao.
Isto sucede porque Shannon preocupou-se, ndo com aspetos semanticos € semidticos da
comunica¢cdo, mas com a dimensdo técnica que envolve codificacdo, transmissdo e
descodificag¢do dos sinais através dos quais se obtém e comunica informagao. O seu principal
objetivo era perceber a relagdo entre a fonte de transmissdo e a fonte de energia capaz de
determinar qudo rapida seria a transmissdo de determinada informagdo e qudo rapido seria

possivel comunicar tendo em conta a quantidade de informagao necessaria.

Assim, ¢ dada a informagao a sua propria unidade de medida, o bit: o elemento essencial ou a
particula principal da ciéncia da informagao. Posto isto, a teoria matematica da comunicagado
reporta essencialmente a velocidade da transmissdo de mensagens e a diminui¢do das
distor¢des, por outras palavras, reporta-se a eficiéncia e eficadcia com que a informacgado ¢

partilhada entre a fonte e o(s) destinatario(s).
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Fig. 2: Modelo esquematico da teoria Matematica da Comunicagdo, Claude Shannon, 1948.

A teoria desenvolvida por Shannon celebrizou-se pela ado¢do de um modelo esquematico que
sintetiza um qualquer processo de comunicacao. A fonte de informagao seleciona a mensagem
que pretende ser comunicada dentro de um leque de mensagens possiveis, de seguida o
transmissor codifica esta informagao transformando-a num sinal capaz de ser transmitido com
recurso a uma fonte de energia e através de um determinado canal. Apds este processo, o recetor
recebe o sinal e converte-o numa mensagem percetivel para o destinatario, que por sua vez €

aquele que descodifica e interpreta a mensagem de acordo com a capacidade de compreensao
(Gleick, 2012).

Shannon (1948) trouxe a possibilidade de processar de forma acelerada e eficaz a informagao
tendo em conta a crescente quantidade de dados que era gerada na sociedade. Esta teoria esta
na génese da revolugdo informacional que se desenvolve a partir segunda metade do séc. XX.
Assim sendo, a Teoria Matematica da Comunicagdo tornou-se imprescindivel para que as
informagdes chegassem, de forma a abrir caminho para o reconhecimento da importancia da

informagao na sociedade contemporanea (Almeida, 2017).
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1.1.1 Infosfera

A transformacdo, desenvolvimento e producdo de informagdo gerado pelas TIC, gerou um
questionamento na forma como se consumia e disseminava essa mesma informagao. Isto
porque perante uma realidade em que todos se tornaram produtores e consumidores de
informagdo, comegou a ser clara a vivéncia num mundo dominado pela omnipresenca da

informacao.

Luciano Floridi (2010) argumenta que sociedade atual se caracteriza por um ambiente global
feito de informacdo, nomeadamente por processos, servicos e entidades informacionais
(humanos e outros organismos vivos € também artefactos tecnoldgicos), bem como as suas
interagdes e relacdes mutuas que funcionam e se desenvolvem a partir da informagdo
propriamente dita. A este ambiente da o nome de infosfera. As pessoas comecam a ter a sua
presenga ou o seu “alter ego” digital, através das plataformas digitais, como os blogs, sites e
redes sociais. Esta transformacao na sociedade ¢ um processo silencioso, mas profundo que se
vai manifestando ndo s6 através de algumas alteragcdes nos nossos corpos (marca-passos,
6culos, membros artificiais), como de algumas especulacdes de ficcdo cientifica, mas
principalmente uma mudanca da nossa compreensdo da realidade e de n6s mesmos (Floridi,

2010).

Floridi (2010) utiliza como exemplo a maquina de lavar louga, que através da sua interface
“entra” no mundo do utilizador. Esta interface digital ¢ a porta para o utilizador estar presente
no ciberespago. E através desta ideia que surgem alguns conceitos desenvolvidos como:
“realidade virtual”, “estar online”, “navegar na web ... Com isto, o mundo contemporaneo esta
a presenciar a migracdo da humanidade, através da sua realidade ou habitat comum, para a
infosfera. Este processo acontece porque as transformagdes a que o mundo tem assistido sdo a
prova de que a infosfera tem vindo a absorver aquela que era, até¢ hé alguns anos, a sociedade
quotidiana. Deste modo, sendo a infosfera o nosso proprio dia a dia e reflexo daquilo que define
o mundo em que vivemos e aquilo que somos, € sendo possivel a comunicacdo de informagao
através apenas da interagdo (e.g através da infernet), o critério para que algo exista ja ndo ¢
simplesmente o facto de ser um objeto imutével, ou algo que seja submetido a percegao (e.g.

visdo, tato, audicao), mas basta apenas que seja permitida a sua interagdo, sendo este o critério

para a existéncia.
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Finalmente, serd natural considerar o mundo como parte da infosfera, isto porque vivemos
numa sociedade em constante evolucdo, que ¢ cada vez mais hibrida e tecnolédgica, e que €
entediada essencialmente através de informagoes. Assim, este conceito afasta-se cada vez mais
de uma defini¢do de espago da informagdo, para ser sindnimo de realidade (Floridi, 2010).
Vivemos rodeados dela mesma e a sua historia acompanha a sociedade desde a histoéria do

proprio ser humano.

James Gleick (2012) faz uma comparagdo entre a informacao e os rios do nosso planeta terra,
de modo a reforcar a ideia da sua importancia e de um elemento que chega a toda a parte, de
forma a contribuir para a propria vida do planeta. Os humanos sdo equiparados aos peixes € a
informagdo a 4gua onde eles vivem. A vida ¢ espalhada através do networking, onde o proprio
corpo ¢ um processador de informagao. A memoria nao reside apenas no cérebro, mas em todas
as células, e ¢ por isso que a genética floresceu em conjunto com a teoria da informagao
(Gleick, 2011). Na verdade, para Richard Dawkins (2016) o que estd na esséncia de todos os
seres vivos ¢ informagdo, palavras ou instru¢des. Isto porque para entender a vida, ndo ¢
necessario nada mais do que as tecnologias de informagdo. A informagdo caracteriza-se pela
sua omnipresenca e pelo facto de que, sem ela, ndo haveria propriamente existéncia. E através
desta teoria que Dawkins desenvolve o termo “meme” criado em 1976. O “meme” traduz-se
na unidade minima de partilha de informagdo, dai a existéncia de uma evolucdo cultural
constante, que se propaga ou se transfere de cérebro para cérebro, ou entre outros locais onde
a informacao se encontra armazenada. Os memes podem ser qualquer “forma de informacgao”,
ou seja, qualquer coisa que possa ser transmitida: desde ideias, partes de ideias, sons, desenhos,

etc.

1.2 Dos dados a informacio, e da informaciao a comunicacao

Os desenvolvimentos tecnologicos ocorridos, sobretudo a partir da década de 1950, aceleraram
a producdo de informagdo, por isso o desafio passou a ser processar e gerir esta enorme
quantidade de dados. Considerando que os dados sdo registos que representam as propriedades
de determinados objetos, eventos ou fendmenos, a informagao consiste nesses mesmos dados
processados (i.e. estruturados e organizados), com o objetivo de lhes conferir utilidade e

significado.
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Assim sendo, a informagao ¢ produto da recolha que fazemos dos dados e da sua organizacao
de modo que sejam tteis e significativos. E por isso que as diferengas entre dados e informagao,
ndo sdo funcionais, mas sim estruturais. Por esta razdo, Ackoff (1989) sugeriu uma
esquematizacao hierarquica que permite distinguir os dados da informagdo e o conhecimento

da sabedoria e, simultaneamente, compreender o encadeamento conceptual que os envolve.
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Fig. 3: The Data-Information-Knowledge-Wisdom hierarchy as a pyramid, Ackoff, 1989.

Os dados sao registos de observagdes que podem ser codificados como simbolos (e.g. nimeros
e palavras) que descrevem e representam a realidade e que sdo o produto de observacdes e ndao
tém valor até que sejam processados. E por isso que devem ser contextualizados, organizados
e representados de forma que lhes seja possivel atribuir algum significado e utilidade (Cairo,
2013). Portanto, todas as perguntas que fazemos: “o qué?”, “onde?”, “quando?”, “quem?”, etc.,
tém como resposta aquilo a que damos o nome de informacao e esta torna-se o ingrediente
principal de qualquer processo de comunicacio. E através deste processo que ¢ originado o

conhecimento, transmitido através das respostas a estas perguntas que por sua vez geram o



entendimento no decorrer das explicacdes (Ackoff, 1989). Por outro lado, ¢ inevitavel a
constante procura de mais e mais informacdo, e isto acontece porque existe uma grande
diferenga entre a quantidade de informacao que entendemos e a que pensamos que deveriamos

entender.

Na década de 1970, Wurman, antecipou o que seria a “explosdo de informa¢ao” e como este
acontecimento exigiria a intervencdo de uma nova geracdo de profissionais treinados em
organizar e dar sentido ao crescente volume de dados que se estava a produzir (Cairo, 2013).
Enquanto anteriormente o mundo era conduzido e dominado por recursos naturais, neste
momento a informacdo comegou a ser aquilo que comanda o planeta e, ao contrario dos

recursos naturais, ela ¢é infinita.

Em suma, a infosfera de que falamos ou a Era da Informagdo ¢ realmente uma explosao de
ndo-informagdo, ou uma explosdo de dados (Wurman, 1980). Isto porque os dados
propriamente ditos podem ser ou ndo informagdes, e se sdo usados para informar, entdo tém
um valor inerente. De modo a conseguirmos lidar com o crescimento dos dados ¢ necessario
conseguir distinguir dados e informagdes. Sendo a informacdo aquilo que nos leva a
compreensdo ou ao conhecimento de algo (Wurman, 1990). Nao é propriamente necessario
memorizar tudo aquilo que vem nos livros, ou que ouvimos nas noticias, mas sim saber onde
encontrar e perceber aquilo que esta dentro destas fontes de informagdo (Wurman, 1990). Ou
seja, a grandeza da informagdo envolve uma constante habilidade no processamento e

organizagdo de dados.

Para conseguirmos compreender novas informagdes € necessario passar por processos € ter em
conta alguns critérios antes que exista o conhecimento propriamente dito. E fundamental ter
interesse em receber essa mesma informacao, descobrir a sua estrutura — como ¢ organizada
e de onde nasce — relacionar as informagdes dadas com ideias ou informagdes pré-concebidas,
e testar a informacgdo contra essas mesmas ideias, de modo a examina-las de diferentes pontos
de vista, para assim a podermos assimilar (Wurman, 1980). Assim, Wurman destaca ainda a
importancia de saber admitir a ignorancia. Ou seja, ¢ essencial sermos capazes de reconhecer
que ndo entendemos algo para que exista compreensao e absor¢do de novas informagdes. Este
estado de ignorancia ¢ o momento ideal para aprender, pois ¢ admitindo “ndo saber” que
nascem perguntas e ¢ através dessas mesmas perguntas que se busca a informagao necessaria

para a formacdo de conhecimento. Por outras palavras e, segundo Cairo (2013), a curiosidade
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e a vontade de aprender ¢ aquilo que melhor caracteriza os designers. Nao ¢ viavel ser-se um
bom comunicador se ndo existe curiosidade em aprender e procurar conhecer diferentes

topicos.

Deste modo, também Cairo (2013), adota a hierarquia DIKW (Data, Information, Knowledge,
Wisdom) para explicar o processo que decorre entre a recolha de dados e a formagdo de

conhecimento e, simultaneamente, a sua relagdo com os processos de comunicagao.

Communicators

Outer world r \ Audience

Second level In-depth understanding
of encoding and memorization

Unstructured Structured .
. . —— —— . . —l K n —
information Data information owledge Wisdom
Gathering and filtering Audiences decode
First level of encoding what is presented using

memories and experiences

Fig. 4: DIKW (Data, Information, Knowledge, Wisdom) Hierarchy, Alberto Cairo, 2013.

Este processo tem inicio na informag¢do nao estruturada que se traduz na propria realidade, no
mundo com a sua complexidade natural. Esta é enquadrada e registada através de simbolos ou
nameros (descricdo, medi¢do...) que codificam esta complexidade enquanto dados. A
informagao corresponde a organizacao destes dados, representativos de um qualquer fenémeno
ou situacao de forma significativa (texto, recursos visuais...). Esta fase do processo, envolve a
recolha e selecdo de dados e a sua posterior organizagdo e representagdo, corresponde a
formag¢do da informacao estruturada e ¢ o campo de interven¢do dos comunicadores. Na fase
seguinte do processo, que envolve os destinatarios e utilizadores da informagao, ocorre a leitura
e descodificacdo dessa informagdo com recurso @ memdria e experiéncia pré-adquiridas, dando
origem ao conhecimento. Por ultimo, a sabedoria resulta da memorizacdo e entendimento
individual, ou seja, da compreensdo e assimilagdo pessoal do conhecimento que foi construido

com base na informagao (Cairo 2013).
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1.3 Sintese conclusiva do Capitulo 1

A Sociedade de Informacgdo caracteriza-se pela distribui¢do massificada de informagdo para
um universo progressivamente mais alargado de consumidores. Passando pelos sistemas de
escrita, para a imprensa, mais tarde para os mass-media, e por fim, para a era da tecnologia
digital. Este ultimo momento permitiu a desmaterializagdo da informagdo e o acelerar da sua
circulagdo, sendo que a web transformou o alcance da informacao através de uma estrutura em

rede em que o produtor ¢ simultaneamente consumidor de informagao.

Reflexo deste contexto e da sociedade contemporanea, Floridi (2010) classifica o mundo como
uma infosfera - um ambiente global feito de informagao. Este termo retrata a realidade de uma
sociedade atual constituida por diversas entidades (humanos, organismos biologicos e

dispositivos artificiais) que partilham constantemente informagao entre si.

Sendo a informagao aquilo que nos leva ao conhecimento e compreensao de algo, € importante
que todo o processo até esse momento seja realizado com rigor, de modo que os dados, depois
de recolhidos e analisados, sejam estruturados e organizados para resultarem em significado e
utilidade (Cairo, 2016). Para Alex Wright (2007) a informa¢do ¢ criada através de uma
justaposicdo de dados, que através da sua recolha, organizacdo, contextualizacdo e
representacdo permite gerar significado. Neste sentido, a informagao ¢ o sustento das nossas

vidas, do nosso trabalho e do planeta em si (Wurman, 1980).
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2. Design

2.1 Design: conexao do ser humano com o mundo

Segundo Papanek (1971) qualquer pessoa ¢ ou pode tornar-se designer. Isto acontece porque o
design ¢ basico para toda a atividade humana, estd presente em qualquer agdo que fazemos na
criagdo, desenvolvimento, reorganiza¢do ou renovagdo de algum objeto, ideia ou plano.
Papanek reforca a sua defini¢do de design como o culminar de um processo voluntario e claro,

que resulta num valor relevante e significativo.

Design is the conscious effort to impose a meaningful order.

(Papanek, 1971, p.4).

Através desta defini¢dao tem o intuito de refor¢ar que o design ¢ um procedimento consciente,
que implica momentos de estudo, andlise e investigacdo. E, por isso, deve dar origem a algo
significativo, isto ¢, ndo deve ser subjetivo no sentido de atribuir caracteristicas como:
“bonito”, “feio”, "agradavel", "assustador", etc. Mas sim procurar responder ao seu objetivo
final: o design cumpre o seu proposito de acordo com a func¢do que desempenha (Papanek,

1971).

Partindo da ideia de que o design ¢ efetivamente a ligagdo do ser humano com o mundo, e por
sua vez, a resposta aos nossos problemas e/ou necessidades, ¢ importante perceber que ¢ através
dele que devem surgir igualmente perguntas e questdes a por em pratica no nosso dia a dia. O
design em vez de procurar apenas dar respostas, deve procurar perceber a relacdo das pessoas
com o que as rodeia e fomentar essa discussdo, para que depois, seja mais claro a que questdes
responder e que problemas solucionar. Van der Velden (2006) preocupava-se em alertar para
essa mesma caracteristica, o design como uma disciplina que conduz a investigagdo e gera
conhecimento de modo a tornar-nos seres mais informados, preocupados e interessados em
questdes humanitarias. E isto ¢ importante porque s@o os designers que concebem e projetam
o mundo em que vivemos, tudo aquilo que observamos e utilizamos, e até as necessidades que
procuramos satisfazer ou resolver. Sendo desta forma que moldam a nossa realidade e a visao

que temos do que nos rodeia, e ¢ por isso que existe um papel crucial associado a esta
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disciplina: a capacidade de conseguir influenciar a forma como nos envolvemos no mundo, e

a forma como imaginamos o futuro! (Berman, 2009, p.1).

Assim sendo, o design implica uma procura intencional de solu¢des em vez de exploracao
desnecessaria ou sem objetivos. Nao pode existir uma solu¢do se ndo existir um problema, e,
em regra, todo o problema tem necessidade de ser resolvido. Isto quer dizer que a construgao
de algo comega com a necessidade de solucionar uma questdo (Archer, 1979), e a0 mesmo
tempo, como acredita Van der Velden, com a procura de questdes que se encontram por
responder. Estas dimensdes, social e humanitaria, sdo também reconhecidas por Berman
(2009), principalmente porque o design estd no centro dos maiores desafios e ¢ determinante

para a solu¢do da maioria dos problemas do mundo.

Por fim, percebe-se que a relagdo entre Design e Comunicacdo ¢ bastante semelhante, isto
porque ambos procuram impor uma ordem aquilo que ¢ naturalmente cadtico ou complexo.
Em ambos os campos, através da recolha, organizacio e contextualiza¢do dos dados, procura-
se comunicar uma mensagem, de forma que quem va ler ou interpretar dada informag¢ao consiga

extrair um significado adequado.

2.2 O Design de Comunicacio

Visual communication design is not just about looks; it is fundamentally

about performance.

(Frascara, 2004, p.12)

Compreendendo o que € o design na sua dimensao mais essencial, ¢ necessario identificar os
diferentes campos dentro do mesmo. O Design de Comunica¢do preocupa-se em criar uma
ligacdo entre a mensagem a ser comunicada e a sua compreensao. O Design de Equipamento
empenha-se em resolver a necessidade de objetos e desenvolver a sua usabilidade. O Design

de interiores foca-se nos locais onde vivemos (Berman, 2009).

! Trad.Livre. No original: “Designers have enormous power to influence how we engage our world, and how we

wnvision our future.” (Berman, 2019, p.1).
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Reconhecendo o ambito desta investiga¢do, o destaque vai para o dominio do Design de
Comunicag¢io. O verbo “comunicar” deriva do latim, que significa transmitir, participar, fazer
saber, sendo por isso um processo que implica a troca de informagdes entre sujeitos.
Consequentemente, “desenhar a comunica¢do” ¢ processo que envolve criar e interpretar

informagdes que tém como objetivo motivar uma resposta.

Frascara (2004) propde uma defini¢ao precisamente para este campo, o design de comunicagao
visual, defendendo que ¢ uma disciplina que envolve criagdo, organizacao, idealizacdo, e por
ultimo a realizagdo da propria comunicacao (através de diversos meios de comunicagdo: sejam
tecnoldgicos ou manuais), que t€ém como principal objetivo transmitir informacgdes a um
determinado publico destinatario. Isto acontece com a finalidade de gerar sabedoria,
conhecimento, consciencializagdo sobre um determinado tema, ou até fomentar certas atitudes
ou agdes. Mas, para que tudo aconteca da melhor maneira € necessario que a forma como ¢

apresentada a informagao seja coerente com o contetido informativo.

Tendo em conta o ambito e 0s objetivos desta investigacdo, ¢ importante reforcar aquilo que
para Frascara (2004) ¢ o grande e principal objetivo do Design de Comunicagao. Isto ¢, quando
existe uma necessidade de comunicar determinada informagdo, ¢ também expectavel que seja
originada uma resposta, e que esta resposta va ao encontro da inten¢do desejada. Esta acdo
acontece porque um sujeito tenciona comunicar com outro de modo a motivar um
comportamento em particular. Assim sendo, a qualidade do objeto de comunicagdo nao pode
ser avaliada apenas pela sua aparéncia ou aspeto, mas sobretudo pela eficicia com que

condiciona ou influencia o comportamento do destinatdrio da informagao.

2.2.1 Metodologia projetual do design

2.2.1.1 Os 3 pontos Cardeais do Design

Seguindo com o argumento de que o sucesso do Design de comunicagao depende do éxito com

que a sua mensagem ¢ percebida pelo publico-alvo, Glaser (2003) acredita que pensar nas

2 “comunicar", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021,

https://dicionario.priberam.org/comunicar [consultado a 12-08-2022].
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implicagdes e consequéncias do trabalho do designer ¢ fundamental na medida em que envolve
uma reflexdo sobre a ética profissional neste dominio. Isto porque o designer esta, de facto,
envolvido na disseminagdo de ideias e valores através dos seus projetos, € por isso €
indispensavel perceber que em qualquer processo de design existe um publico especifico, e,
portanto, manifestagcdes e consequéncias proprias, uma vez que cada publico apresenta as suas
caracteristicas e necessidades. Se ndo se sabe para quem se esta a falar, ndo se pode, certamente,

falar com ninguém (Glaser, 2003)°.

Nesse sentido, Glaser (1998) define trés perguntas que orientam o desenvolvimento de

qualquer projeto:

“Quem ¢ o publico?” — de modo a perceber quem sdo os destinatarios das mensagens que se

quer comunicar;

“O que ¢ que queremos dizer?”’, — que informag¢do ou que mensagem se pretende comunicar;

E por fim, “como ¢ que comunicamos a mensagem eficazmente?” — ou seja, de que modo se
constroi essa mensagem de forma adequada e passivel a ser lida de forma eficiente pelo publico

identificado.

Estas trés questdes, identificadas por Glaser como os pontos cardeais do design, sdo os guias
principais para quando se inicia um projeto, principalmente no ambito da comunicagdo.
Contudo, pode ainda incluir-se uma quarta pergunta que se desdobra em duas questdes: o
“porqué?”’ e/ou “para qué?”’, de modo a ter consciéncia das motivagdes e justificagdes para a
sua realizacdo e do proposito ou finalidade ultima dos objetos que estdo a ser concebidos.
Embora muitas vezes a motivagdo possa ser alheia ao proprio designer, a finalidade do projeto
¢ em grande medida da responsabilidade deste. Segundo Papanek (1985) o designer carrega
consigo a responsabilidade sobre a rece¢do do produto final no mercado, e deve ter a
preocupacdo de perceber se o projeto que lhe € pedido merece a sua atengdo ou ndo, de modo
a distinguir se o seu trabalho serd benéfico e se estd de acordo com as suas posi¢des éticas

pessoais. O designer partilha a responsabilidade por todos os produtos ou ferramentas criadas,

3 Glaser, N. (2003, Agosto 1) An Interview with Milton Glaser. https:/metropolismag.com/programs/an-

interview-with-milton-glaser/
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e isto acontece porque em qualquer desafio, as decisdes e escolhas que sejam necessarias tomar
estdo sempre condicionadas através de determinados quadros éticos, seja de forma consciente
ou inconsciente. Querendo com isto dizer que, a responsabilidade ¢ tdo grande ou maior que a
do proprio cliente porque reflete a nogcdo de que o processo de design ¢ interrompido com
diversas questdes que pdoem em causa o que € certo ou errado, ou qual o melhor caminho a
seguir, e por isso, o designer depara-se com momentos de decisdo que sdo resolvidos de acordo

com experiéncias e condi¢des da sua propria vida (Acaroglu, 2016).

Esta dimensao ética do design ¢ abordada por Berman (2013) que acredita na importancia de
um compromisso ético na pratica do design, isto porque aquilo que se ¢ enquanto profissional
reflete o tipo de pessoa que somos, € tal como se espera de todas as profissdes, os principios
devem estar refletidos naquilo que produzimos, projetamos e idealizamos. E importante realcar
que existe sempre espaco para um “ndo”. Ou seja, a possibilidade de negar a execu¢do de um

projeto que vai contra o alinhamento de principios pessoais de cada um.

2.2.1.2 Design como interface

Seguindo o enquadramento definido pelas ideias de Glaser, faz sentido abordar a defini¢do
ontoldgica do design como interface apresentado por Gui Bonsiepe (1999). Isto porque esta
definicdo caracteriza o design como uma relagdo triangular entre um objeto (i.e., ferramenta,

instrumento), o utilizador e a realizacdo de uma a¢do com determinado proposito.
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Fig. S5: Interface: An approach to design, Gui Bonsiepe, 1999.

A interface €, portanto, a dimensdo de interacdo entre estas trés entidades. Com efeito, esta
tripla relagdo ¢ incontorndvel em qualquer projeto, uma vez que o design resulta
invariavelmente na realizacdo de artefactos que respondem a necessidade que um determinado
utilizador (ou grupo de utilizadores) tem de realizar uma certa tarefa. Esta pode ser de cariz
fisico (i.e., sentar, conter, cortar, etc.) ou de indole percetiva ou cognitiva (i.e., identificar,

analisar, compreender, etc.).

Entrando no campo da comunicag¢o, tome-se como exemplo o design original do London Tube

Map, desenhado por Harry Beck entre 1931-1933.
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Fig. 6: London Tube Map, Harry Beck, 1933.

Disponivel em: https://www.ltmuseum.co.uk/collections/collections-online/maps/item/1999-321

Este mapa diagramatico pretende orientar os passageiros na deslocacdo de metro pela cidade
de Londres, de modo que sejam percetiveis as diversas paragens e trajetos alternativos. Este
objeto tem de funcionar inevitavelmente do ponto de vista da usabilidade e ndo faz sentido que
suscite duvidas ou levante problemas na compreensdo da informacdo que apresenta. Isto
acontece porque ¢ um instrumento que ¢ utilizado como guia de orientacdo dentro de um
determinado sistema, e por essa razdo faz a diferenca que tenha sido concebido com a fun¢ao

essencial de ser informativo.

Posto isto, a interface deste objeto ¢ caracterizada por trés entidades distintas do exemplo
apresentado por Bonsiepe (1999). Aqui a relagdo triangular manifesta-se através do
instrumento — representado pelo mapa; por quem faz a leitura do objeto — o utilizador, neste
caso os cidaddos que queiram viajar de metro por Londres; e por ultimo, a a¢do pretendida
concretizada na compreensao e utilizagao do sistema de metropolitano da referida cidade. Neste
caso, o objetivo final é que o mapa funcione como guia de orientacdo a populagdo, de modo a

que o cidaddo possa localizar-se e mover-se pela cidade.
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2.2.1.3 O Diamante Duplo

Por ultimo, existe outro modelo relativo & metodologia projetual do design que € relevante e
esclarecedor para o ambito do Design de Comunicacado, e por sua vez, para esta investigagao.
Note-se que ¢ comum em todos os processos de design apresentados, a visao do designer como
resolutor de problemas, e, neste sentido, como alguém com um papel interdisciplinar e
abrangente que, através da sua metodologia, procura solucionar determinadas questdes e
contribuir e agir em diversos campos de acdo. Assim, a interdisciplinaridade torna-se um dos
atributos principais do design e, por conseguinte, o seu processo metodoldgico (Parreira,

2014).

Considere-se a configuracdo apresentada de seguida, que através de uma perspetiva particular
centrada no designer, apresenta uma dupla dimensao da evolu¢ado e procedimento de um projeto

e o pensamento especifico de cada momento (Parreira, 2015).

gNGAGEMENT

DESIGN
PRINCIPLES

)

METHODS
> BANK e

LEADERSHIP

Fig. 7: Double Diamond: What is the framework for innovation? Design Council, 2005.

Disponivel em: https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/framework-for-innovation/
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Este modelo, com o nome de “Diamante Duplo” foi desenvolvido no inicio dos anos 90 no
ambito do Design Council tanto para designers de todo o mundo, como para nio designers,
com o objetivo de ajudar a enfrentar e a resolver alguns dos mais complexos problemas sociais,
econdémicos e ambientais, e de modo a facilitar a compreensao de todo o processo projetual e

eficiéncia na resolugdo de problemas (Drew, 2019).

Este método configura o design segundo quatro etapas sequenciais distintas: descoberta,
defini¢do, desenvolvimento e solugdo. Este processo ¢ inserido numa sequéncia que implica
que existam momentos divergentes e convergentes ao longo do caminho, de modo que exista
uma ligacdo permanente entre todas as fases do processo (Parreira, 2015). Assim, ¢ reforcada

a necessidade de um pensamento articulado e integrado nas etapas que o compdem.

A primeira fase, a descoberta, ¢ 0 momento de identificagdo de um problema e da sua natureza,
0 que provoca um pensamento divergente no reconhecimento da amplitude desse mesmo
problema, de modo a perceber que tipo de dificuldades efetivamente existem. A partir da
descoberta dessas problematicas, inicia-se a definicdo mais precisa do proprio problema, € o
desenvolvimento da sintese conduz a defini¢do dos objetivos e propdsitos especificos do
projeto. Estando o problema circunscrito e os objetivos estabelecidos, vao-se desenvolver
potenciais solugdes, ou seja, elaborar diferentes respostas e coloca-las em paralelo de modo a
ter um leque de possibilidades consistentes (tem-se novamente uma divergéncia no processo).
A partir do momento em que se comparam e confrontam solugdes, chega-se a uma hipotese
final, dando origem a tltima convergéncia do diamante: o resultado pretendido. Note-se ainda
que todos os momentos de convergéncia sdo imprescindiveis para que se encontre um sentido
apos tudo o que se recolheu, pensou e pesquisou, s6 assim ¢ possivel existir uma preparagao

para o momento de divergéncia seguinte (Parreira, 2015).

Outra visdo interessante de mencionar, relativamente ao Double Diamond, ¢é a de Erica Gunn
(2022), que adapta e molda o modelo no sentido de aprender a gerir as incertezas, frustragdes,
as davidas e o cansago, que surgem durante o caminho de um processo projetual. Gunn aplica-
0 ao campo onde atua, a visualizacdo de informagao, e acredita que este modelo justifica a ideia
de que “perder-se ¢ apenas parte da viagem. Aprender a gerir o processo de concecdo e

exploracdo e aceitar que a incerteza faz parte do jogo ajuda a manter-nos empenhados quando
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as coisas ficam dificeis™ (Gunn, 2022). Desta forma, depreende-se que é importante e
satisfatorio atingir o objetivo final, mas o que ¢ realmente relevante em todo este percurso ¢ a
forma como 14 se chega. Ou seja, sdo todas as etapas do caminho que enriquecem e beneficiam
o designer enquanto profissional. O desafio ¢ inerente a todo o processo de desenvolvimento

de um projeto e € esse sentimento que da motivo para os designers continuarem na exploragao

e procura de solugdes.

Max risk of Max risk of
overwhelm exhaustion
A
Max risk of Success!
k] boredom
D,
)
S
o Expand/ Focus/ Build/ Deliver/
g Ideate Consolidate Produce Deploy
N
-
Y
Question, Plan for what to do Project
interest, and how to tackle (at draft
oridea least some of) it or iteration

Fig. 8: Double Diamond: Embrace the Challenge to Beat Imposter Syndrome, Erica Gunn, 2022 - adaptacdo do
Diamante Duplo de Design Council.

Disponivel em: https://nightingaledvs.com/author/erica-gunn/

O Double Diamond ndo ¢ apenas o método projetual mas representa também "algum do ritmo
e da natureza iterativa do design™ (Gunn, 2022), neste sentido, caracteriza-se num percurso

trabalhoso e ao mesmo tempo estimulante, no qual, a medida que se avanca, as coisas nao se

4 Trad. Livre. Do original: "getting lost is just part of the journey (...). Learning how to manage the design and

exploration process and accepting that uncertainty is just part of the game can help you to stay engaged when the

going gets tough." (Gunn, 2022).

5 Trad. Livre. Do original: "it also captures some of the thythm and iterative nature of design." (Gunn, 2022).
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tornam propriamente mais ténues ou simples, mas encontram-se outros desafios para

ultrapassar e trabalhar (e.g. depois de estabelecer os objetivos, surge a divergéncia das

solugdes).
Start. Too many Ok, time to Hmm. Well, that's not Oops. Forgot
So excited! ideas! reinitin. going to work. this other thing.
This is Looking good; | think
the one! let’s build it! that does it?
Really need It works! Maybe So many
to focus. Let’s release! this time? options!
Crazy Seems Huh. So that's what
new idea! to work... | was trying to do.

Looking
good...
Yay! We made it!
See? That wasn't so hard...

Fig. 9: Double Diamond: Embrace the Challenge to Beat Imposter Syndrome, Erica Gunn, 2022. - Sequéncia de
diamantes duplos.

Disponivel em: https://nightingaledvs.com/author/erica-gunn/

Gunn (2022) afirma que todo este processo pode até alterar-se consoante o projeto, ou seja,
pode ser um trajeto que inclui tanto 4 diamantes, como 10 (figura 9), dependendo de todas as
alternancias e momentos caracteristicos do projeto em questdo. Estas fases sdo o que representa

o crescimento de um percurso criativo com melhorias e refinamentos constantes.

Em suma, a metodologia projetual do design pode ser apresentada e explicada de diferentes
formas, mas ¢ claro que todas elas exemplificam que o design se traduz num processo de
procura, investigacdo, experimentacdo e sele¢do. Desta forma, este modelo pode ser mais
centrado no resultado final, como acontece na teoria de Bonsiepe (1999), ou focar-se sobre a
forma como concebemos a solugdo, como no caso do Double Diamond (2005). O final do
processo poderd dar origem tanto a objetos materiais (e.g. tesoura), como imateriais (e.g.
sistemas de sinaliza¢do visual, visualizagdo de dados, etc.). Por ultimo, podemos ainda

considerar que estes modelos podem aplicar-se a processos diversos, assumindo uma
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abrangéncia a outros campos, se pensarmos neles como ferramenta de resolucdo ou de

abordagens projetais reparamos que a sua aplicagdo sera relevante em diversos contextos.

2.3 O Design de Informacao

No inicio do segundo capitulo comegou-se por perceber aquilo que ¢ realmente o Design de
Comunicagao, e assumindo que este se caracteriza pelo elemento de liga¢ao entre a informagao
e a compreensdo (Berman, 2009), e sendo este um processo complexo e com diferentes areas

de estudo especificas, identifica-se entre elas o Design de Informagao.

Admitindo que a informagao nasce apos o processamento, contextualizagdo e organizacao de
dados, de forma a que seja possivel comunicar, atribuir significado e representar a realidade
(Cairo, 2013), e que a “explosao de dados” que Wurman (1989) refere ¢ reflexo do volume de
dados com que temos contacto diariamente, nasce a necessidade de controlar e desenhar os
processos de producdo e partilha de informacao de modo a que esta desempenhe o seu papel

principal: comunicar, originando conhecimento e sabedoria (Ackoff,1989).

When things become too complex, when an environment defies common sense, when
technical requirements are allowed to prevail over human considerations, then there’s
a need for information design, for data that is organized, written, and presented so

everyone can perceive, understand, and act upon it.

Esta descrigdo apresentada por Erik Spiekermann (2017, ix) permite perceber que, se o Design
de Comunicagdo apresenta um espectro muito vasto e amplo em termos de aplicacado, e por isso
pode ir desde a concecdo de objetos, instrumentos ou sistemas em que a sua finalidade seja
mais vasta e reconhecivel, hd outros casos em que a eficacia e eficiéncia desses objetos, em
determinados cenarios, sdo requisitos fundamentais — este ¢ o dominio especifico do Design de
Informacdo. O Design de Comunicagdo implica sempre a compreensdo dos mecanismos
preceptivos e cognitivos inerentes a leitura e uso da informacao. No caso especifico do Design
de Informacdo, atendendo aos seus requisitos de eficiéncia e eficacia, este entendimento ¢
determinante quer no que se refere a organizagdo e representagdo da informacao por parte do

designer, quer no que respeita a leitura e descodificagdo das mensagens por parte dos
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utilizadores (Meirelles, 2013). O Design de Informagdo estd orientado especificamente para
transmitir mensagens Uteis para os individuos e para a propria sociedade (Costa, 2011). Este
reconhecimento e interpretagdo da informacgao €, por isso, imprescindivel para que seja um
processo inteligivel de modo que o cérebro consiga ter a capacidade de compreender
representacdes diversas entre si e com diferentes graus de complexidade: desde categorias,
conexdes, localizagdes, etc. (Cairo, 2013). E aqui que entra a importancia da perce¢io visual
para a compressdo, processamento e filtragem da informacdo, que no caso do Design de

Informacao ¢ comunicada através do olhar — campo da percecdo visual e da cognicao.

Com isto, ¢ evidente que o ato de “ver” e de “compreender” estdo profundamente interligados,
sendo por isso muitas vezes interdependentes. Compreendemos determinada informagdo
porque a vemos e 0 mesmo acontece ao contrario, vemos alguma coisa porque compreendemos
previamente determinados fatores que influenciam a nossa percecao visual. Ou seja, o cérebro
ndo processa apenas a mensagem que vemos, mas também cria imagens mentais visuais que

nos permitem raciocinar e perceber determinadas informagdes.

Sendo o Design de Informagdo um campo projetual com principal foco na organizagdo e
representacdo de informagdo e na eficicia da transmissdo da sua mensagem, ¢ importante ter
em conta que os seus objetos ou ferramentas de comunicacdo que dele resultam nao servem
apenas para serem Vvistos, mas sim para serem lidos e analisados. Ou seja, o principal objetivo
do um dispositivo ndo ¢ ser belo ou apelativo esteticamente, mas acima de tudo, ser
primeiramente compreensivel e depois belo devido a sua propria funcionalidade (Cairo,

2013).

Recordando a quantidade de informacao e a explosdo de dados com os quais vivemos rodeados
(Wurman, 1989), existe a necessidade premente de uma organizagdo, apresentagdo e
compreensao de todos estes dados, de modo que a sociedade atue em harmonia e conformidade.
Tome-se como exemplo o0 OECD Better Life Index de Moritz Stefaner (2011), um projeto que
reflete os argumentos apresentados, a necessidade de organizacao e apresentacdo adequadas da

informacgao face aos grandes volumes de dados que sdo produzidos.
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Fig. 10: OECD: The Better Life Index, Moritz Stefaner, 2011.

Disponivel em: https://truth-and-beauty.net/projects/oecd-better-life-index

Este trabalho permite explorar visualmente os principais indicadores estatisticos (i.e.,
educacdo, habitacdo, ambiente, satide, etc.) que medem o bem-estar nos paises da OCDE. Este
dispositivo ¢ caracterizavel como uma visualiza¢do de dados interativa que permite analisar o

desempenho desses paises em funcdo de cada um dos onze tdépicos selecionados —
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representados por cada “pétala”. Assim sendo, cada pais ¢ representado por uma flor, cada
fator-chave por uma pétala, e o comprimento de cada pétala reflete a pontuacdo do respetivo
pais neste indicador (i.e., seguranca na Grécia, a educacdo em Espanha, etc.). A soma das
pontuagdes déa origem a pontuagdo total de cada pais, e quanto maior for a pontuagdo, mais alta

sera a flor.

Aqui o Design de Informagdo desempenha um papel fundamental no que toca a organizagao,
filtragem e comunica¢cdo de uma mensagem de forma eficaz, de modo a revelar relacdes e
padrdes que seriam dificilmente percebidos dada a quantidade e complexidade dos dados em
causa. Neste sentido, para além da representag@o visual ocupar o seu valor explicativo, permite
ao leitor ter uma experiéncia esteticamente apelativa. Cairo (2013) reconhece esta importancia
estética no campo das visualizagdes, justificando que a beleza ¢ importante precisamente
porque aquilo que ¢ agradavel e atraente funciona melhor. Isto acontece porque fornece ao
leitor um sentimento de tranquilidade para investir tempo e esforco na compreensdo da
informagdo. Neste sentido, a beleza ndo ¢ uma propriedade dos objetos, mas uma experiéncia
emocional de admiragdo, através da qual ¢ possivel que as coisas sejam bonitas devido a sua
eficacia. Recorde-se que para Cairo (2013, p.x) “a estética ¢ importante, mas a estética sem

uma espinha dorsal solida feita de bom conteudo € apenas um artificio™®.

Posto isto, o design de informacdo define-se na pratica por comunicar informagao de um modo
intuitivo, acessivel, claro e eficaz. A informac¢ao apresentada deve ter em conta o publico
destinatario a que se dirige, de modo a perceber que respostas e manifestagdes pretende obter,
tal como defendia Frascara (2011), e com o principal propdsito de cumprir objetivos
especificos e definidos. Muitas vezes a informagdo que se pretende comunicar pode atingir
uma certa complexidade, e ¢ por isso que o papel do design de informacdo torna-se
imprescindivel para melhorar a compreensdo de informagdes complexas e organiza-las de
forma adequada, de modo a conseguir assegurar a sua eficiéncia, facilitando os processos de

percegdo, leitura, memorizacao e entendimento (Frascara, 2011).

Esta disciplina manifesta-se através da utilizacdo de palavras ou imagens, por meio de

dispositivos tecnologicos ou digitais, sinais, painéis de informacao, etc., sendo que a mensagem

® Trad. Livre. Do original: "Aesthetics do matter, but aesthetics without a solid backbone made of good content is

just artifice." (Cairo, 2013, p.x)
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¢ transformada de acordo com as circunstancias e intengdes dos utilizadores (Spiekermann,
2017). Bonsiepe (1999) acrescenta que para além do designer de informacdo organizar e
estruturar a mensagem, deve preocupar-se em fornecer ajudas e elementos de orientagdo para
a sua leitura, ou seja, ¢ necessario que exista um cuidado em guiar o utilizador e permitir que

este se oriente no “labirinto de informagao”.

De acordo com Jorge Frascara (2011) esta disciplina implica uma forte fundamentacao ética,
no sentido em que se baseia no reconhecimento do “outro” como alguém diferente e respeitavel
na sua diferenca. Ou seja, ndo existem propriamente receitas universais no design de
informagdo, mas sim, um conhecimento aplicavel, para o qual ¢ necessaria atengao a quem nos
dirigimos de modo que esse conhecimento seja aplicado de forma a ter em conta como o
comunicamos, quando o fazemos e que meios utilizamos para o fazer. Isto porque ¢
fundamental ter consciéncia de que as pessoas ndo sdo aparelhos ou maquinas, mas que
apresentam caracteristicas cognitivas, culturais, sentimentais e valores distintos. E,
consequentemente, as mensagens que se produzem nao sdo apenas recebidas pelo recetor, mas
sim, percebidas e interpretadas. Portanto, a dupla comunicativa nao ¢ tanto “emissor e recetor”

como defendia Claude Shannon (1948), mas sim “produtor e intérprete".

Em sintese o Design de Informacgao descreve praticas do dominio do Design de Comunicagao
em que o proposito essencial ¢ informar, contrastando com outras abordagens que muitas vezes
tém ndo s6 o propodsito de informar, mas também propoésitos persuasivos (e.g. publicidade)
(Meirelles, 2013). E por isso que o designer de informagdo muitas vezes ¢ intitulado e
identificado como o “transformador” de informagao, por entrar no processo de comunicagao
desde o momento da recolha e processamento de dados até ao modelo de representagdo visual

final.

2.4 Sintese conclusiva do Capitulo 2

O design para além de consistir na procura de respostas e solugdes para questdes da vida
humana, deve também suscitar discussdao sobre o mundo e aquilo que faz parte dele para que
assim exista um espago de procura continua de problemas a solucionar e de respostas a

fornecer. Assim, o design procura dar sentido aquilo que ¢ desorganizado ou complexo.
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O design de comunicagdo define-se como uma disciplina que, através de diversos meios de
comunicagdo, se preocupa com aquilo que envolve a criagdo, organizagdo, € comunicacao de
mensagens, tendo como principal objetivo transmitir algo ao publico em questdo (Frascara,

2004).

Assim sendo, ¢ possivel adotar a visdo de Glaser (1998), que sintetiza o processo de
desenvolvimento de um projeto de design em trés perguntas consideradas como os pontos
cardeais da pratica projetual: “Quem? O qué? Como?”. Ou seja, um processo que passa por
primeiro encontrar ou definir a quem se destina a informacdo, de seguida identificar que
informagdo se pretende comunicar, e por Ultimo como ¢ que esse procedimento se pode fazer

adequadamente.

Neste ambito ¢ possivel fazer um paralelismo com o design de interface de Bonsipe (1999),
que considera uma relagdo triangular entre um objeto, o utilizador e o propdsito da acdo. Este
procedimento ¢ essencialmente focado na resposta ou na solugdo do problema, de modo a

desenvolver um objeto que corresponda as necessidades e propositos do utilizador.

Numa perspetiva processual, o Double Diamond (2005), salienta o caminho e todo o percurso
realizado até a solugdo do problema. Nesta abordagem expdem-se 0s momentos € 0s
pensamentos que estdo inerentes ao processo, de modo a compreender que ¢ um caminho de

enriquecimento e de aprendizagem.

Por ultimo, identifica-se o design de informacao, que assume a responsabilidade de selecionar,
estruturar e transformar a informacdo, em comunicagdes Uteis para a sociedade. Por outras
palavras, o design de informacao distingue-se por ser a disciplina que, no ambito do design de
comunicacdo, se foca na acessibilidade, clareza, eficiéncia e eficdcia com que determinadas

mensagens sdo comunicadas a um determinado publico, num contexto pré-determinado.
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3. Visualizacao de informacao

3.1 Organizacio do conteudo informativo

Admitindo que o Design de informagdo se preocupa com todo o processo de informar
eficazmente através de modelos de representacdo visuais, importa referir que esse
procedimento acontece através de uma certa logica e com determinadas finalidades. Assim, as
mensagens € as informagdes transmitidas através das visualizagcdes criadas tém sempre
objetivos e intencdes definidas, e a sua organizagdo e estrutura também difere. Isto acontece
porque o método de comunicar adapta-se ao seu contetido, ao seu publico e a finalidade da sua

mensagem.

As visualizagdes podem permitir fazer comparagdes, ver tendéncias, reconhecer padrdes ou
excegdes, compreender relagdes causais, etc. (Koponen & Hildén2019). Querendo com isto
dizer, que estas implicam e possibilitam diversas operagdes perceptivas com base no tipo de
dados, na sua organizac¢do, na sua codificagdo. Trabalhar com estes ingredientes e elementos

faz parte e faz nascer aquilo a que chamamos visualiza¢des de informagao.

Admita-se que a organizagdo estrutural da informacao ¢ influenciada pelo registo inicial dos
dados, ou pela forma como sdo recolhidos e produzidos, e, também, pelo modo como os dados

sao visualmente codificados.

3.1.1 Intersecao entre os 7¢’s de Koponen e Hildén e 0 LATCH de Wurman

Koponen e Hilden (2019) estabelecem alguns principios de organiza¢do que dao continuidade
e enriquecem aquilo que sdo os principios ou critérios que Richard Saul Wurman (2000)
desenvolveu, e aos quais atribuiu a sigla LATCH. Wurman (2001) menciona que ¢ possivel
organizar a informagao através da sua localizacgdo, por ordem alfabética, por ordem temporal,

por categorias, e, por ultimo, por hierarquia.
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Fig. 11 LATCH Information, Richard Wurman, 2001.
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Este conjunto de critérios LATCH tem vindo a ser adaptado, servindo como ponto de partida
para uma taxonomia melhorada (Koponen & Hildén, 2019) em que a ideia principal parte do
principio de se poder medir, ordenar, localizar, situar no tempo, criar categorias (i.g.
conjuntos), estabelecer conexdes e organizar o conteudo informativo por convengdes. Neste
sentido, Koponen e Hilden (2019) enriquecem a teoria de Wurman (2001) adicionando e

desenvolvendo estes principios, a que ddo o nome de 7C’s.
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ORGANIZATION PRINCIPLE

RELATIONSHIP FIVE HAT RACKS SEVEN C'S BASED ON
Numbers —— . __— Continuum by magnitude
—————  Continuum _— y 9
— Hierarchy) ~— .
Rank (Hierarchy) ~ Continuum by rank
Location ——— Location —— Coordinates
Based on data
Time ——— Time ———— Chronology
Categories ————— Category ——— Categories
Connection Connection
(none) ——————— Alphabet ——— Convention Based on convention

Fig. 12: Organization Principle, Koponen e Hildén, 20197

Disponivel em: https://www.datavizhandbook.info/

Note-se que no esquema apresentado na figura 12, o LATCH de Wurman ¢ representado
através de outra nomenclatura diferente — os “Five hat Racks”. Isto acontece por ser o nome
inicial atribuido por Wurman em 1990, que mais tarde foi alterado. Isto ¢, Wurman adotou
originalmente o termo “continuum” e alterou-o para “hierarquia”, de modo que a sigla fizesse
sentido. Mais tarde, Koponen e Hildén retomam a palavra “continuum” (de modo a ter todos
os termos a comecar pela letra C) e desdobraram a “hierarquia” de Wurman em dois

“continuums” diferentes — por magnitude e por ranking.

Desta forma, encontramos grandes semelhangas entre o pensamento de Wurman e o de
Koponen e Hildén (2019), surgem apenas determinadas alteragdes: o “continumm’ decomposto
em dois — os casos em que se quantifica ou se mede numericamente, € 0s que se organizam

consoante uma ordem hierdrquica ndo medivel, e por ultimo, o critério “Alfabético” ¢ alterado

para “Convencao”.

" Data Visualization Handbook, (Koponen & Hildén, 2019, p.39).
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Em suma, os principios de organizacdo propostos caracterizam-se por:

1. Operacdes numéricas: que permitem medir e comparar quantidades e tamanhos
(magnitude);

Ordenar em ranking: hierarquizar elementos, sem necessidade de quantificar diferenca;
Localizagdo: permite posicionar, distribuir e relacionar elementos no espago;

Tempo: que permite situar, distribuir e relacionar elementos numa escala de tempo;

A

Categorizacgdo: assenta em distinguir, agrupar e relacionar elementos que partilham

caracteristicas idénticas;

6. Convengao: consiste em organizar a informagao através de principios ndo baseados em
caracteristicas dos dados, ou seja, mediante uma conven¢do acordada (e.g. ordem
alfabética);

7. Conexao: permite identificar ligagdes fisicas ou virtuais entre elementos, seja de forma

hierarquizada ou ndo hierarquizada. Ou seja, ¢ possivel ter-se relagdes e/ou conexdes

em que determinados elementos tém mais importancia dos que outros, ou quando as

proprias conexdes sdo mais intensas entre certos elementos do que em outros.

3.2 Percepcao visual na experiéncia e reconhecimento da realidade

Neste sentido, importa referir que o termo visualizagdo ¢ ambivalente, ou seja, tanto pode
referir-se ao processo mental que decorre da percegdo visual como pode remeter para o desenho
ou a representacdo grafica de alguma coisa, sendo que estes dois significados estdo

intimamente interligados (Almeida, 2017).

Comegando pela visualizacdo de um ponto de vista preceptivo, esta engloba a formagdo de
imagens mentais que decorrem do potencial do nosso sistema visual e cognitivo no qual a
experiéncia preceptiva visual se alia ao processamento mental dos estimulos sensoriais. Note-
se que o primeiro passo para este processo ¢ geralmente o ato de olhar. O olho vé e o olhar
observa. O olho ¢ entdo, o recetor de mensagens e sensacgdes, enquanto o olhar ¢ o primeiro
passo do processo cognitivo que procura, contempla, analisa, e absorve informagdes, emocdes

e valores (Costa, 2011, p.15).
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E neste sentido que Koponen e Hildén justificam a ideia de que “ver ¢ pré-lexical™® (2019,
p.31). Isto acontece porque geralmente identifica-se o que se vé de forma imediata sem ser
necessario uma interpretacao linguistica, ou seja, a visdo esta conectada e associada @ memoria
e a compreensdo. Para que exista este processo de compreensdo de mensagens e informagdes,
Kahneman (2011) considera que existem dois sistemas que atuam no nosso pensamento, o
rapido e intuitivo, e o lento e analitico. A comunicagdo visual € percebida principalmente pelo
rapido, enquanto a linguagem, a matematica e as ciéncias sdao do campo do pensamento lento
(Koponen e Hildén, 2019). Isto acontece porque a um processo longo esta associada a ideia de
investimento e dedicagdo, e, por isso engloba campos mais complexos e profundos, enquanto
a experiéncia ou perce¢do visual manifesta-se através de objetos em que a leitura ou a

descodifica¢do de mensagens ¢ feita de forma mais imediata.

Importa compreender que, dentro daquilo que vemos através do sentido da visdo, existe um
espago intitulado de “mundo visivel”. Este ¢ formado pelo conjunto de coisas que estdo
disponiveis no campo visual e que sdo percebidas apenas pelo ato de “olhar”, enquanto os
limites do mundo visivel sdo as fronteiras que determinam o alcance do olho humano (Costa,
1998, p.13). Estes “limites”, considerados por Costa (1998), sdo determinados pela grandeza
visual, pelas longas distincias, pela impossibilidade de atravessar corpos e objetos, pela
incapacidade de ver varias coisas de uma vez so, etc. Para que seja possivel ultrapassar todos
estes obstaculos o ser humano desenvolveu inlimeros instrumentos para combater estas
barreiras (e.g. microscopios, oculos, etc.), mas, apesar de ter sido possivel ampliar o
conhecimento do mundo visivel, h4 ainda um universo de fendmenos complexos que ndo sao

possiveis conhecer diretamente.

8 Trad. Livre. Do original: "Seeing is pre-lexical” (Koponen e Hildén, 2019, p.31)

51



Realidade ou
mundo dos fenémenos

Imagens técnicas (B) Visualizagéo (C)

Realidade visivel (A)

Fig. 13: Realidade conhecida, realidade visivel e realidade visualizavel, Joan Costa, 1998 — desenho de Pedro

Almeida, 2017.

Para melhor entendimento da perce¢do da realidade, Costa (1998) considera que este processo
de compreensdo engloba trés fatores. A realidade visivel (A) — representativa da tal pequena
parte que ¢ conhecida e absorvida pelo ser humano. As imagens técnicas (B) — que se resultam
do uso de ferramentas e instrumentos (e.g. telescopio, otoscopio, etc.) para gerar imagens que
alargam o espectro da visibilidade. E, por ultimo, a visualiza¢ao (C) — que engloba a criagdo
de imagens para compreensao de fendmenos invisiveis, abstratos e complexos que desafiam as

necessidades de conhecimento, de modo a suscitar uma maior perce¢do do mundo (Almeida,

2017).

Em sintese, a realidade ndo ¢ apenas constituida por aquilo que vemos, mas também pelos
fendmenos invisiveis que temos necessidade de perceber e comunicar. A importancia de
compreender, explicar, e expor estes fenomenos implica um trabalho cognitivo e material,
apoiado por meios técnicos, que originam objetos de comunicacdo visual (e.g. graficos, mapas,
diagramas) e que tornam, portanto, esses fenomenos invisiveis em fendémenos visualizaveis

(Costa, 1998).
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Neste sentido, a relagdo entre visualizagdo e compreensao € clara, e estd associada a capacidade
que o cérebro tem de interpretar representagdes visuais com diferentes graus de abstracdo e
complexidade: graficos que codificam dados, diagramas que relacionam e estabelecem
conexdes entre conceitos, mapas que revelam padrdes de localizagdo geografica, etc., tornando
compreensivel diferentes fenomenos, tanto aqueles mais simples e intuitivos como aqueles de
natureza mais complexa e abstrata (Cairo, 2016). Note-se que, por exemplo, os mapas apesar
de se assemelharem a imagens de um terreno ou de uma area representada a escala, ndo sdo
uma representagdo iconica e literal da realidade, mas apenas um modelo baseado em

convengdes de representagdo (e.g. projecao, escala, etc.) (Koponen e Hildén, 2017).

De acordo com esta perspetiva, e adotando a tese de que € possivel reconhecer, ver e,
principalmente, compreender o que ¢ visivel e o que ndo ¢, através de diferentes estratégias, a
visdo ¢ considerada o sentido humano mais forte. E ¢ por isso que “as informagdes sdo
geralmente adotadas mais prontamente quando apresentadas através de formas visuais”

(Koponen e Hildén, 2017, p.21)°.

Tome-se como exemplo a célebre expressdo “ver para crer”. A partir daqui verifica-se a
credibilidade e a importancia que as pessoas dao a representagdo grafica de uma determinada
mensagem antes de efetuarem qualquer leitura. Isto acontece porque muitas vezes para a
interpretagdo da informagdo, ndo € necessaria qualquer interpretacdo de texto. E quanto mais
iconica ou figurativa for a imagem, mais facil e mais agradavel sera apreender o tema em
questdo (Costa, 2007). E também um facto, que as pessoas acreditam mais numa determinada
informagdo se tiverem uma visualizacdo, do que se ndo tiverem, dai a importancia que a
imagem tem no acesso a informag¢ao, de modo a fornecer diferentes pontos de vista e motivando
o utilizador a compreender a mensagem (Mijksenaar, 1997). E também por isso que muitas
expressoes e termos associados a formacao de conhecimento estdo associados ao verbo “ver”
(e.g. “visdo geral”, “vejo”, “obter a imagem”, etc.) (Koponen e Hildén, 2017).

Em suma, visualizar tanto pode ser o procedimento mental ou cognitivo de compreensdo e
descoberta de informagdes, como, e para foco desta investiga¢do, o desenvolvimento de

imagens que tém por objetivo ultrapassar as barreiras da realidade visivel ou dos limites

® Trad. Livre. Do original: "It is nevertheless obvious that vision is the strongest of human senses, and new

information is usually adopted most readily when presented in visual form." (Koponen e Hildén, 2017, p.21)
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naturais da visdo, de modo a ampliar os recursos visuais do ser humano (Almeida, 2017). Posto
isto, visualizar, ¢, portanto, tanto um processo como o seu resultado (Costa, 1998), querendo
com isto dizer que ndo ¢ somente a consequéncia implicita do ato de ver, mas sim todo o
trabalho de transformar dados abstratos e fenomenos complexos da realidade em mensagens
visiveis (i.g. imagens). Por outras palavras “¢ um ato de transferéncia de conhecimentos”
(Costa, 1998, p. 14)!° com o objetivo de tornar possivel e vidvel a compreensdo e comunicagdo
de fenomenos invisiveis através dos proprios olhos de cada pessoa, para que seja possivel o
entendimento, através da percec¢do visual, do contetido e informagdo que esses fenomenos

contém (Costa, 1998).

3.3 Codificac¢ao visual da informacao

Depois de compreender o potencial da percec¢do visual, torna-se notdria a capacidade que o
design de informacao tem de comunicar informagao de forma inteligivel e acessivel através de
objetos visuais. Neste sentido, e assumindo que uma visualiza¢do ¢ eficaz quando o leitor
compreende o que lhe ¢ comunicado, ¢ entdo imprescindivel que sejam seguidos alguns passos
no seu desenvolvimento. Caso algumas dessas etapas ndo sejam cumpridas, entdo a
visualizagdo podera correr o risco de ndo ter €xito e ndo cumprir a sua missao. A razao para
isto acontecer tanto pode ser por uma ma escolha do método de apresentagdo, como por uma
defini¢io errada do objetivo de comunicagéo visual. E na relagdo entre “arte e a ciéncia, que é
possivel preparar a informacdo de modo que seja utilizada pelas pessoas com eficiéncia e
eficacia” (Koponen & Hilden, 2019, p.13)!!. Isto significa que uma visualizagdo bem

desenhada, suporta tanto o pensamento rapido como o mais lento.

Neste sentido, numa visualizagdo, a informag¢ao tem de ser codificada visualmente de forma a

corresponder a0 modo como a perce¢do visual processa hierarquicamente a sua descodificagao.

10 Trad. Livre. Do original: "(...) en cual cristaliza en un acto de transferencia de conocimentos, que se produce

entre el visualista y el receptor humano." (Costa, 1998, p.14)
! Trad. Livre. Do original: "Information design is the art and science of transforming data into visual structures,

from which we can extract meaning — make comparisons, see trends, recognize patterns, spot exceptions and

outliers, understand causal relationships, and much more." (Koponen & Hilden, 2019, p.13)
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Os elementos visuais ajudam os leitores a compreender a estrutura dos dados e a formar uma
imagem global rapida e intuitiva de um fenémeno, mesmo quando esse fendémeno ¢ complexo.
E a for¢a do texto, por outro lado, reside na transmissdo de informagdo precisa, abstrata e
analitica, concentrando-se nos detalhes, de modo a permitir uma interpretacdo mais completa

(Koponen & Hilden, 2019).

Neste sentido, ¢ necessario fazer um mapeamento correto para que existam condi¢des de
originar uma relagdo entre o utilizador e o objeto de comunicagao visual. Norman (1988, p.234)
chama a esta relacdo do ser humano com o instrumento, de mapeamento natural, que tem como
base a compatibilidade de resposta, ou, neste caso, da eficicia da interpretacdo e compreensao
da mensagem. Assim, tirando partido de analogias fisicas e normas culturais, a visualizagao

deve ser tdo direta quanto possivel (Norman, 1988).

Tome-se como exemplo o tamanho, que ¢ muito associado a representacdo de valores
mensuraveis e quantitativos. A altura de uma barra ou a rea de um circulo, que poderao indicar
um maior nimero ou quantidade quando comparados com um elemento menor. Um quadrado
de cor diferente dos restantes, difere, em algum aspeto, dos quadrados de um grupo, etc. Assim,
a interpretacdo e descodificacdo destas caracteristicas ¢ baseada na ldgica operacional da

percecao visual (Koponen & Hilden, 2019, 32).

3.3.1 Variaveis visuais de Jacques Bertin e de Koponen e Hildén

Jacques Bertin (1967), um dos pioneiros da visualizagdo de informacdo, identifica sete
variaveis visuais, distinguindo-as como sete propriedades que sdo atribuidas a representagao
que se faz da informacao, e que ¢ lida de forma imediata através do nosso olhar. A utilizagdo
destas varaveis obedece ao que se pretende comunicar e, portanto, sdo formas eficazes de

codificar visualmente diferentes tipos de informagao.
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Forma

Orientagdo

Tamanho

Textura

Fig. 14: As variaveis visuais de Jacques Bertin, 1967.

Bertin, considera as seguintes varidveis visuais:

Valor
cromatico

Cor

Posicdo
(num sistema de
coordenadas)

1. Forma: que se reflete através das variagdes formais dos elementos.

Orientagdo: variacdo da orientagdo ou inclinacdo, muitas vezes relacionada com o
angulo. Seja através de uma linha mais na horizontal ou mais vertical;

O tamanho: que tanto pode ser o tamanho de barras, como de circulos ou de qualquer
elemento de outra natureza;

Textura: variagdes de padrdes e espessuras dentro de uma determinada area;

O valor cromatico: a possibilidade de classificar e atribuir valor quantitativo aos dados
através da saturacdo ou forca da cor que apresenta;

A cor: muitas vezes utilizada quando se visualizam categorias de diferentes elementos;

A posicao: dentro daquilo que ¢ um sistema de coordenadas, composto por dois eixos
(x;y). Portanto, a posi¢do dos elementos neste tipo de visualizacdo ¢ em si mesma
informagdo que esta a ser codificada, querendo com isto dizer que a posi¢do que cada
“simbolo” ou “elemento” tem em relagdo aos eixos ¢ a mensagem que pretende ser

transmitida;

Repare-se que na maioria dos casos as variaveis visuais sao utilizadas em simultaneo. Isto ¢,

para que seja dada mais do que uma informacao ¢ possivel conjugar em diferentes elementos

diversas variaveis visuais, de modo a construir ¢ a comunicar informagdes mais ricas,

completas e, por vezes, complexas.
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Tome-se como exemplo a “orientagdo”, onde, através de um mapa meteorologico ¢ indicado a
direcdo do vento, aqui a dimensdo desta variavel é determinante, e quando associada com a
variavel visual “tamanho” percebe-se que quanto mais espessa ou mais comprida € a seta, maior
serd a intensidade do vento. Portanto, a orientagdo neste exemplo, determina a dire¢cdo do vento

e o tamanho a intensidade.

Koponen e Hildén (2019) completam a teoria de Bertin (1983), de modo a torné-la mais rica e
atual, e distribuem e organizam as variaveis visuais tendo em conta o tipo de dados com que

se trabalha.
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Fig. 15: Visual variables, Juuso Koponen e Jonatan Hildén, 2019.

Disponivel em: https://www.datavizhandbook.info/

O esquema desenvolvido (figura 15) serve como um guia no processo de desenvolvimento de
visualizagdes, através do qual € possivel verificar quais as varidveis visuais mais adequadas
tendo em conta a informacdo que se pretende comunicar. Neste sentido, as varidveis sao
apresentadas de acordo com a precisdo relativamente ao tipo de informagdo que se pretende

representar, ou seja, sdo apresentadas primeiro as mais precisas e, por ultimo, as menos
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precisas. Desta forma o designer podera escolher e perceber o que ¢ mais benéfico e funcional

para o seu projeto.

A titulo de exemplo observemos o primeiro cendrio apresentado no esquema, onde a intengdo
¢ representar informacdo quantitativa. Assim sendo, como ilustra a figura, as varidveis mais
adequadas entre todas as outras, sdo a posi¢ao e o tamanho. Isto acontece porque a posi¢ao por
si s6 ¢ um elemento que facilita bastante a codificagdo de informacgao, e trabalhada em conjunto
com uma escala melhora e enriquece o seu potencial de comunicacdo. Assim, se tivermos
graficos distintos que apresentam pontos localizados num espacgo, e todos esses graficos com a
mesma escala, entdo serd mais facil comparar informagdes entre eles, sendo que a posi¢ao
corresponde a mesma diferenca de valor em todos. Por outro lado, as escalas ja ndo seriam tao

funcionais ou tuteis em informagdes que expressam categorias ou uma ordem.

Importa ainda referir que Koponen e Hildén (2019) optam por adicionar outras variaveis visuais
a teoria de Jacques Bertin (1983), como: a conexao, o angulo, a densidade e saturacao da cor,

comprimento, area e volume.

3.3.2 Espaco significativo, objetos visuais e suas propriedades segundo Yuri Engelhardt

Indo para além das propriedades visuais que fazem parte da estrutura das visualizagdes,
Engelhardt (2016) debate e procura encontrar o que ¢ que existe de universal na visualizagao
de informacao, ou, melhor dizendo, quais sdo os principios fundamentais que estao subjacentes
a representacdo visual de informagdo e, no fundo se existe uma gramatica e um léxico visual

que se pode identificar como proprio da visualizagdo de informagao.
Desta forma, concluiu que a representacdo visual de informagdo consiste essencialmente,

naquilo que sdo os objetos visuais, com diferentes propriedades visuais posicionados num

determinado espaco significativo.

58



The universal “ingredients” of visual representations of information
Meaningful Spaces: Visual Objects: Visual Properties:
Picture Space Node Size-coded
Map Space (metric or Link Colour-coded
ordered) Line Locator Shape-coded
Timeline (metric or Surface Locator Brightness-coded
ordered) Bar Proportionally Repeated
Metric Axis Container
Ordering Axis Grid Mark
Categorization Axis Label
Proportionally Divided Character
Space Pictorial Element
Text Space
Random Space

Fig. 16: The universal “ingredients” of visual representations of information, Yuri Engelhardt, 2016.

Fundamentalmente, os ingredientes universais da visualizacdo sdo a ideia de um espaco onde
sdo apresentados elementos ou simbolos com determinadas propriedades. Esse espago tanto
pode ser um mapa como uma linha de tempo, como um eixo vertical ou horizontal, como dois
eixos proporcionais entre si, etc. Por outras palavras o espaco significativo define o campo em

que se organizam os elementos da visualiza¢ao de informagao.

De forma a complementar aquilo que Bertin (1988) e Koponen e Hildén (2019) consideram
variaveis visuais, Engelhardt (2016) da-lhes o nome de propriedades visuais e admite que
dependem do tipo de informagdo que se quer apresentar, acrescentando algumas propriedades
como brilho e repeticdo proporcional. Engelhardt (2016) acrescenta ainda os objetos visuais
(e.g. nos, ligagdes, pictogramas, etc.) que determinam a forma como o préprio objeto pode ser

utilizado no espaco significativo, e, por sua vez, a relacdo entre os outros objetos visuais.
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3.4 A pratica da visualiza¢do enquanto design de informacao

“Visualization” is my umbrella term.
A visualization is any kind of visual representation of information designed to enable

communication, analysis, discovery, exploration, etc.

(Cairo, 2016, p.28)

Depois de se compreender que a palavra visualizagdo pode referir-se a um processo preceptivo
que culmina na geracdo de imagens mentais, € que para essa interpretacdo existem inlimeros
processos e ferramentas, ¢ importante reconhecer o seu significado enquanto processo ou meio
de representagdo visual. Desta forma, recordando que o design de informagdo se dedica a
transformac¢do de dados em conteudo informativo para que haja compreensao e conhecimento
sobre fendmenos e situacdes mais ou menos complexas, admite-se que a visualizagdo ¢ uma

das respostas possiveis no que toca a materializa¢do deste processo (Meirelles, 2013).

Neste sentido, foquemo-nos na visualiza¢do de informac¢do enquanto dimensdo projetual no
dominio do design de informagdo, que através da complementaridade entre a representagao
grafica e a percegdo visual, pelo meio de instrumentos e artefactos comunicativos visuais,

procura comunicar informagdes de forma mais acessivel, visivel e compreensivel.

Assim sendo, a visualizagdo de informagdo surge dos desenvolvimentos ocorridos em
diferentes campos — a ciéncia, a tecnologia, e a propria sociedade — que comecaram a sentir
a necessidade de apresentar visualmente informagdes que, por norma, ndo eram visiveis a olho
nu. Neste ambito, a exploragdo da percecdo visual comecga a ganhar relevancia, quando se
pretende comunicar graficamente informac¢des que precisam de ser compreendidas de forma
rapida e eficaz. A produgdo continua, crescente e exponencial de dados das mais diversas
naturezas origina esta necessidade crescente da visualizagdo de informagdo, e por
consequéncia, a necessidade da sua interpretacdo. A codificagdo ou representagdo visual da
informagdo ndo dispensa o recurso ao texto (e.g. titulos, legendas, anotagdes, etc.) como modo
complementar de apresentacdo de informagdo de cariz abstrato, conceptual, analitico que ndo

pode ser apresentada de outro modo.
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Portanto, a visualizacdo pode ser concebida com fundamentos diversos, € por sua vez, com
propositos especificos (Almeida, 2017) que visam responder a desafios preceptivos e
cognitivos variados (e.g. para registar informagdes, para transmitir significados/defini¢des,
para ampliar a memoria de trabalho, para facilitar a pesquisa, para facilitar a descoberta, etc.)
(Meirelles, 2013). Assim, interessa perceber que a visualizagdo de informacdo surge em
diferentes contextos e desenvolve-se através de diferentes abordagens e estratégias (como foi
visto anteriormente), tendo em conta a mensagem que se pretende comunicar, a que problema

responder, qual o tema a esclarecer e o publico a quem se dirige.

Para melhor entendimento deste topico, Alberto Cairo (2013) admite que a visualizacdo pode
ser vista como tecnologia, na medida em que qualquer visualizacdo ¢ um instrumento visual
que facilita a visao e a compreensao de algo que é complexo, abstrato ou invisivel. Por outras
palavras, a visualiza¢do funciona como ferramenta complementar aos olhos e ao cérebro do ser
humano, de modo que estes consigam ver e compreender para além do que estd diretamente
acessivel & “vista desarmada” ... E neste sentido que Cairo (2013) estabelece este axioma, numa
perspetiva em que a ideia de instrumento ¢ associada ao facto de existir a necessidade de
realizar uma determinada tarefa de modo que a sua utilizagdo seja um meio para atingir esse
fim. Portanto, uma visualizagdo ¢ um instrumento que nos ajuda a observar e compreender o
mundo complexo em que vivemos, no qual existe uma producgao continua e crescente de dados.
Estas ferramentas — as visualizagdes — sdo resultado do desenvolvimento e dessa procura de
estratégias para estabelecer uma relacdo entre o utilizador e a realizacdo de uma tarefa, que

neste caso, ¢ representar, comunicar ¢ compreender um determinado tema (Almeida, 2017).

Neste contexto Kosara (2008) identifica trés condi¢cdes para se ter uma visualizacdo de

informacao:

1. A Visualizagido de Informagdo é sempre baseada em dados'?

2. Implica produzir imagens — no sentido de objetos que sdo percecionados;

12 Importa referir que hd muitas imagens que sdo produzidas a partir de dados que Kosara exclui daquilo que € o
dominio da visualizagdo de informagdo. Como por exemplo, as imagens geradas para protecdo de ecrds de
computadores e/ou dos telemoveis, que podem suscitar alguma polémica no que toca a esta defini¢do, isto porque,
apesar de qualquer imagem ser gerada para suscitar interpretagdo, aqui mete-se em causa que tipo ou grau de

interpretacao o utilizador esta sujeito.
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3. E por ultimo, estas imagens devem permitir o reconhecimento e interpretacdo da

informacdo que nelas ¢ apresentada.

Por conseguinte, e adotando a visdo de Cairo (2016) o termo “visualizagdo" engloba qualquer
tipo de representacdo visual destinada a permitir a comunicacdo, analise, descoberta e/ou
exploragdo de informagdo. Por essa razdo, ¢ possivel incluir dentro deste campo visualizagdes
de caracter mais analitico e exploratorio que ndo se destinam a transmitir mensagens pré-
definidas pelos designers, mas sim a fornecer ferramentas para que os utilizadores possam

extrair as suas proprias conclusoes.

Assim sendo, percebe-se de antemdo, que as origens da concecdo da informacdo e da
visualizac¢do de informagdo encontram-se, muitas vezes, em campos dispares e com finalidades
distintas. Isto acontece porque o design de informag@o manifesta-se em diferentes disciplinas
(e.g cartografia, jornalismo, ilustracdo, design grafico, etc.) tirando partido das diferentes
praticas e métodos e depende do que se quer comunicar, de que forma e que experiéncia
fornecer. Posto isto, a tipologia e a terminologia utilizada diferem entre os campos, sendo

natural que surjam questdes como:

1. A informagdo ¢ conceptual (qualitativa) ou mensuravel (quantitativa)?

2. O objetivo ¢ explicar ou explorar a informagao?

Koponen e Hildén (2019) procuram analisar e sustentar esta dualidade, de modo a encontrarem
uma separagdo e definicdo das visualizagdes tendo em conta as suas dimensdes: conceptual-
mensuravel e explicativa-exploratoria. Consequentemente, a proposta apresentada pode ser

aplicada a qualquer tipo de representacdo visual de informacao.
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Fig. 17: Typology of information graphics, Juuso Koponen & Jonatan Hilden, 2019.

Disponivel em: https://www.datavizhandbook.info/'

O quadrante apresentado procura dar resposta as questdes expostas anteriormente, fazendo uma
analise consoante o objetivo das visualizagdes (eixo vertical) e a natureza ou o tipo de
informagdo que estas apresentam (eixo horizontal). Para melhor compreensdo e andlise da
figura 12, considerem-se trés exemplos distintos representativos de cada quadrante — zona

azul (1), zona a tracejado (2) e zona verde (3).

Relativamente a zona azul (1), atente-se uma visualizacdo de caracter exploratério e de
informagdo quantitativa: Peak Spotting: Managing passanger loads in the German rail

network.

13 Data Visualisation handbook, Koponen e Hildem, 2019, p.27.
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Fig. 18: Peak Spotting: Managing passanger loads in the German rail network, Information Architeture, Moritz
Stefaner, 2017.

Disponivel em: https://truth-and-beauty.net/projects/peakspotting/

Este trabalho, realizado por Moritz Stefaner, tinha como objetivo monitorizar o trafego de
passageiros dos comboios na Alemanha. De forma que, através do auxilio da visualizacao
desenvolvida, fosse possivel gerir a quantidade de pessoas, identificar potenciais pontos de
estrangulamento e, por ultimo, encontrar e reagir com uma solucao, fosse através da gestao de

precos, comunicagdes ou logisticamente.

Deste modo, tal como € possivel observar, a area azul do quadrante pertence as visualizagdes
exploratdrias, que tém como principal objetivo facilitar a descoberta e anélise da informagao.
Neste tipo de visualizagdo, espera-se que o leitor use a visualizagdo como instrumento que lhe
permite tirar as suas proprias conclusodes e fazer a sua andlise. Sendo que, a fungdo do designer
¢ apenas desenvolver uma ferramenta que permita o utilizador explorar e analisar os dados
mesmo nado sabendo que tipo de informagao se ird revelar ou que conclusdes serdo encontradas
(Koponen e Hildén, 2019). Por outras palavras, a mensagem que se pretende transmitir ou
descobrir, ndo ¢ conhecida anteriormente, apenas ¢ procurada uma maneira de comunicar os
dados de forma que os leitores, ou o proprio designer, possam encontrar as suas proprias
respostas (Cairo, 2016). Que, neste caso, seria descobrir a melhor forma de gerir os fluxos de

transporte.

64


https://truth-and-beauty.net/projects/peakspotting/

E neste sentido que Peak Spotting permite fazer uma verificagdo permanente deste sistema
complexo — a rede de caminhos de ferro. Com efeito, este tipo de visualizacdo ¢ um instrumento
que, permitindo explorar e monitorizar os fluxos de transporte, se assume como uma ferramenta

critica de controlo do sistema e de apoio a decisdo (de quem o controla).

Peak Spotting
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Fig. 19: Peak Spotting: Managing passanger loads in the German rail network, Information Architeture, Moritz
Stefaner, 2017 — com o filtro ativo.

Disponivel em: https://truth-and-beauty.net/projects/peakspotting/

E possivel ainda acrescentar que este tipo de visualizagdo nio conta propriamente uma historia,
mas vai descrevendo a historia como ela estd a acontecer. Neste contexto, compete ao leitor
fazer a interpretagdo a medida que os fendmenos vao decorrendo, ou seja, afluéncia dos
comboios em tempo real. E através da navegacio pela visualizagio que é possivel compreender
de modo profundo todas as informacgdes que ela disponibiliza. Este ponto revela a importancia
de analisar e estudar os inumeros fatores que estdo associados a esta situacdo. Este tipo de
visualizacdo ¢ um exemplo claro e objetivo de uma visualizagdo que funciona, literalmente,
como uma ferramenta exigindo por isso o devido tempo e uma exploracdo preceptiva
aprofundada. Importa relembrar que, tal como o caso apresentado, as visualizacdes
exploratorias sdo maioritariamente interativas, da mesma forma que, por norma, o tipo de

informacdo apresentada tende a ser mensuravel ou quantitativo.
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Relativamente a zona a tracejado (2), compreende-se que ¢ uma area que apresenta
caracteristicas de zonas distintas (i.g. zona 1 e zona 3). Este espaco da lugar as visualizagdes
com informagdo quantitativa, mas de caricter explanatério ou explicativo. Para melhor
entendimento, considere-se o projeto de Federica Fragapane para o jornal Corriere della Sera

— The most violent cities in the world.

Fig. 20: The most violent cities in the world, Fragapane Federica, 2019.
Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/70033395/The-Most-Violent-Cities

Neste trabalho!# o objetivo principal ¢ divulgar quais foram as cinquenta cidades mais violentas
do mundo em 2017, sendo possivel extrair outras informag¢des complementares e curiosidades
pertinentes relativamente ao topico apresentado (como o niimero de homicidios voluntarios em
Italia, por regido, no ano 2016, perceber se o nimero de homicidios aumentou ou desceu

relativamente ao ano anterior, etc.).

14 As cidades esto dispostas no eixo vertical de acordo com a populagio e ordenadas no eixo horizontal de acordo
com a taxa de homicidios (por 100.000 habitantes). Para cada cidade foram visualizados os seguintes dados: o
numero de homicidios cometidos em 2017, a regido geografica, o pais de origem e a variagdo do nimero de
homicidios em relagdo a 2016. Foi entdo mostrada uma recapitulagdo agregada dos paises na classificagdo e um

enfoque nos homicidios em Italia.
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Note-se que, ao contrario do exemplo anterior, aqui pretende-se comunicar informacgdes
especificas entre sujeitos (neste caso, entre o designer e aos leitores do jornal). Este tipo de
visualizacdo ¢ utilizado para declarar, explicar ou expor factos, e € por isso, que ¢ necessario
que o designer conheca alguma informacdo de antemdo, de modo que o foco esteja em
encontrar uma estratégia de comunicagdo para transmitir esse conhecimento ao publico em
questdo (Koponen e Hildén, 2019). Este tipo de visualizagdes sdo o campo em que a
visualizac¢do ¢ usada como instrumento de explicagdo, que comunica informacao sintetizada, e
que fomenta a compreensao do leitor sobre um determinado assunto de forma a descobrir novos
padrdes e tendéncias, como por exemplo, se a evolucdo dos homicidios das cidades

apresentadas aumentou ou diminuiu.

The 50 most violent cities, grouped and sorted in descending

order, according to the country they belong to Legend
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Fig. 21: The most violent cities in the world, Fragapane Federica, 2019 — pormenores da legenda.

Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/70033395/The-Most-Violent-Cities

Neste caso, ¢ importante ter em conta que apesar do proposito ser informativo e explicativo, é
também notorio que o leitor ¢ desafiado a explorar a complexidade da informacdo mesmo que
sem recurso a meios interativos. E por esse motivo que a distingdo entre visualizagdo

exploratoria e explanatoria nem sempre € obvia, apesar de na visualizagdo exploratoria (figura
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19) ser mais evidente a interagdo através de um computador, de modo a explorar grandes
volumes de dados, e de a visualizacdo explanatoria ser mais evidente em representagcdes
graficas de cariz estatico, estas caracteristicas podem estar presentes em ambos 0os campos
(Almeida, 2017). Assim como ¢ evidente que os dados aqui apresentados sdo somente
quantitativos, ou seja, a visualizacdo visa comunicar nimeros, mais propriamente quantidades

relativamente ao tema em questdo (e.g. nimero de homicidios, populacdo em milhdes, etc.).

Por ultimo, o campo das infografias, localizado na zona verde (3) e na parte superior do eixo
x. Esta drea engloba as visualizagdes que t€ém como objetivo explicar ou transmitir uma ideia
j& conhecida previamente. Neste caso, este tipo de visualizagdes apresentam um cariz hibrido,
pelo que podem representar informagao qualitativa e quantitativa em simultdneo e, embora
sejam geralmente comunicativas, também podem desafiar o leitor a um exercicio de exploragao

de conteudo.

No que diz respeito a este dominio considere-se o projeto'? realizado por Adolfo Arranz (2014)

para o jornal The South China Morning Post.

15 Esta publicagao surge no contexto de 1 de Abril de 2014, no dia em que o tribunal de justica de Haia ordenou

que o Japao interrompesse a caga a baleia em torno da Antartida.
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Fig. 22: The hunters and the hunted, The South China Morning Post, Adolfo Arranz, 2014.
Disponivel em: https://www.scmp.com/infographics/article/1544125/hunters-and-hunted
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Relembrando que os infograficos, tal como as visualizagdes explanatorias, t€ém como principal
objetivo a comunicagdo de informag¢do, de modo a fornecer uma experiéncia de entendimento
e de descoberta (Cairo, 2016), aqui a componente estética e apelativa ganha outra relevancia.
E por isso que, através desta infografia, o leitor é transportando para uma narrativa rica e

explicativa.

The hunters
(?nd the hunted

xxxxx

(ustice in

“inerease fforts” o

Fig. 23: The hunters and the hunted, The South China Morning Post, Adolfo Arranz, 2014 — pormenores.
Disponivel em: https://www.scmp.com/infographics/article/1544125/hunters-and-hunted

Importa referir que, como o contexto de uso ou de leitura € relevante para a escolha de que tipo
de visualizagdo adotar (Fragapane, 2022), e sendo que aqui o meio de comunicagao ¢ um jornal,
ou seja, um objeto impresso, torna-se mais viavel a apresentagdo de uma infografia,
precisamente por existir um investimento de tempo. Nesta sequéncia, este tipo de visualizagdes
sd0 para serem observadas com tempo, € os meio impressos (i.g. jornal, revista) pressupde-se
a existéncia desse momento, de modo a fornecer também uma leitura tranquila e mais

demorada.

Assim como anteriormente, o designer também conhece e domina aquilo que pretende
informar, uma vez que o seu objetivo ¢ transmitir determinada mensagem (Koponen e Hildén,
2019), e € nesse sentido que a informagao apresentada ndo € toda aquela que foi recolhida, mas
apenas aquela que ¢ considerada relevante para suscitar certas atitudes nos leitores — como de
consciencializacdo ou conhecimento sobre o panorama da caca da baleia. Assim sendo,
normalmente as infografias sdo ricas em detalhes, incluindo icones, pictogramas e desenhos,

que apelam a leitura e captam a aten¢do do utilizador.
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Nos infograficos o designer empenha-se em envolver o leitor muitas vezes através da
ilustracdo, tornando o processo de esclarecimento e de compreensao mais facilmente acessivel.
Contudo, o seu objetivo primordial e fundamental ¢ tornar o publico informado, com clareza e
profundidade (Cairo, 2016). Aqui é notdria a ideia de Rosling (2018), que acredita que o mundo
ndo pode ser compreendido sem 0s nimeros, mas também nao pode ser compreendido apenas
com os numeros. Refor¢ando que o objetivo ndo € tornar os nimeros apelativos e interessantes,
mas sim transformar esses nimeros em formas visuais das quais se pode extrair significado e
valor informativo. Tal como constatado nos exemplos anteriores, a informacdo tende a ser
quantitativa, mas, no caso das infografias, muitas vezes ¢ possivel observar dados conceptuais,
como as espécies das baleias, o tipo de armas utilizadas, etc. Isto acontece devido as estratégias
de comunicagdo e as diversas formas de codificagdo de informag¢do utilizadas neste tipo de

visualizagdes.

Em suma, apds a andlise dos exemplos apresentados, compreende-se que Koponen e Hildén
(2019) consideram que a visualizagdo de informagdo engloba todo o tipo de visualizagdes que
contém informacao conceptual (qualitativa) ou mensuravel (quantitativa), independentemente
de ser explicativa ou exploratéria. E reforcam que, apesar das diferengas entre estes tipos de
visualizacdo, por vezes essas diferencas podem ser ligeiras, isto porque as linhas que separam
estes campos sdo ténues, € a sua distingdo permite perceber que a visualizagdo de informagao
atua através de diferentes propositos e objetivos. Tudo depende da abordagem e da experiéncia

que se quer transmitir ao utilizador.

O objetivo comum ¢, sempre, permitir realizar determinadas tarefas, sobretudo a um nivel
preceptivo, que englobam varias possibilidades sempre associadas aquilo que ¢ a comunicacao
visual e a oportunidade de, através do olhar, ser-se capaz de observar, extrair significado e a
partir dai gerar conhecimento e tomar decisdes. Deste modo, o design de informagao preocupa-
se em selecionar, organizar e apresentar a informac¢do, de acordo com as necessidades e
caracteristicas do publico-alvo e o contexto de utilizagdo (Koponen e Hildén, 2019), sendo que
a visualizagdo ¢ desenvolvida e criada através de determinados métodos para comunicar
fendmenos da realidade. Para que isto acontega € necessario transformar os dados abstratos em

mensagens visiveis e compreensiveis (Almeida, 2017).

Cairo (2013) admite que as fronteiras e as diferengas apresentadas ndo sdo estanques, mas sim

um continumm. Por exemplo, como foi visto no exemplo 2, as visualizagdes explanatorias,
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apesar de terem como objetivo a comunicacdo de informacdo, muitas vezes implicam algum
nivel de exploracdo, dai situarem-se na zona a tracejado. Tal como os infograficos tanto podem

expor informagao qualitativa como quantitativa.

E ainda fundamental ndo cair no erro de associar a ideia de simplificagéo da informagdo ou de
redu¢do da complexidade para fornecer informac¢des de modo acelerado. No mundo da
visualizagdo tanto existe espaco para comunicar informacgdes complexas através de
visualiza¢des mais simples como através de visualizagdes mais complicadas, tudo depende da

profundidade da andlise que se quer dar e do publico a que se destina (Fragapane, 2022).

3.4 Visualizac¢ao analitica, comunicativa e formativa

From a designer’s perspective visualizations represent the process that moves from
data to knowledge, where each visualization is seen as a transformation artifact within
the data-information-knowledge continuum.

Masud et al. (2010, p.446)

Reconhecendo que, na sua esséncia, a visualizagdo de informagdo pode ter duas fungdes
distintas (explorar dados para obter novas informagdes ou comunicar informagdes para
partilhar conhecimento), o seu processo de design pode ser compreendido a partir do
continuum Dados-Informagao-Conhecimento-Sabedoria. Posto isto, Masud et al. (2010)

propde um modelo conceptual do processo de design aplicado a visualizagao de informagao.
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Fig. 24: From Data to Knowledge — visualizations as transformation processes within the data-information-

knowledge continuum, Masud et al., 2010.

Este modelo tem inicio na recolha de dados, que através de um processo de design d4 origem
a visualizagdo de informacdo de forma a gerar e a produzir conhecimento. Neste sentido a
visualizac¢do torna-se num objeto de transformacao dentro deste processo continuo de dados-

informagao-conhecimento.

Esta encadeamento ocorre em duas fases, a primeira, que se concentra no produtor, encarregue
do processo de design, ¢ por isso o campo que o designer controla. E a segunda, do dominio
do consumidor, ou utilizador da informacao, que ndo ¢ controlada pelos designers, apenas pode
ser prevista ou antecipada por estes. Assim, este modelo caracteriza uma visualiza¢do enquanto

processo de design de informagdo que tem inicio numa fase de recolha e escolha dos dados,
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materiais, contetidos e tudo aquilo que vai ser visualizado, e que termina com a geracao de
conhecimento no utilizador ou recetor da informagdo. Assim, visualizar ¢ desenvolver uma
representacdo visual de informacgao (VIS) que representa determinada informagao tendo como

proposito construir conhecimento a quem I¢ e interpreta essa visualizagdo (Almeida, 2017).

Portanto, Musad et al. (2010), identificam trés categorias distintas: analitica, comunicativa e
formativa. A suas diferencas sustentam-se a partir dos materiais recolhidos e utilizados para o
desenvolvimento da visualiza¢do (i.e. dados, informacao e/ou conhecimento), pelo caracter da
propria visualiza¢dao ou da informacao, e, principalmente, pelo tipo de conhecimento que se

tem como objetivo alcangar.

A visualizagdo analitica representa as visualizagcdes de informacao desenvolvidas através de
dados em que o designer nao conhece que espécie de informacao se vai obter. Desta forma, a
mensagem que se comunica pretende gerar novo conhecimento, desenvolver hipdteses e
pressupostos sobre o assunto (Almeida, 2017). Dado o seu objetivo, este tipo de visualizacao
¢ util para compreender um assunto a partir da analise dos dados que sdo visualizados. A

visualizacdo analitica ¢ aquela que Koponen e Hildén (2019) consideram como exploratoria.

Depois, a visualizagdo comunicativa, que apresenta um caracter mais elucidativo. Neste ambito
a informagdo ja ¢ conhecida pelo produtor, o seu trabalho resume-se a selecionar os dados
recolhidos tendo em conta a mensagem a ser comunicada. Como foi visto anteriormente, este
tipo de visualizagdo conta uma historia (Koponen e Hildén, 2019) ao contrario das
visualizag¢des analiticas, de modo que seja possivel comunicar o tema em questdo. Neste
sentido, o designer atua como intermediario, entre a informagdo e o recetor, procurando
adequar a complexidade da informagdo as condi¢des de leitura, ao contexto e ao seu publico-

alvo (Almeida, 2017).

Por ultimo, a visualizacdo formativa. Este tipo de visualizacdo resulta do conhecimento que
outros construiram sobre diversos assuntos, ou seja, engloba toda a informacao resultante de
conhecimento que foi gerado e transformado numa visualizagdo com o intuito de disseminar
esse conhecimento a um grupo de pessoas. Apesar dos pontos convergentes com a visualizagio
comunicativa, o que distingue este campo ¢ principalmente o seu cariz pedagogico,

concentrando-se assim num contexto especifico ¢ num publico restrito (Almeida, 2017).
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Assim, neste tipo de visualizacdo, o desafio ¢ determinar o modo como os utilizadores vao ler

e compreender o assunto, trabalhando num sentido formativo e educativo (Masud et al., 2010).

3.4.1 A visualizacio de informacio para além da comunicacio

Recordando que a visualizag¢do de informacgdo se preocupa em apresentar informagdes da forma
mais clara possivel, ¢ importante salientar que este propdsito se pode desdobrar em objetivos
especificos diferenciados. Em muitos casos, as visualizagdes t€ém como objetivo condicionar

pensamentos e opinides, transmitir sentimentos, valores, sensacdes, etc. (Koponen e Hildén,

2019).

Neste sentido, e depois de compreender que a visualizagdo de informagao engloba duas grandes
tipologias de informacao - exploratoria e explanatoria, Iliinsky et al. (2011) consideram ainda
relevante fazer uma divisdo dentro daquilo que é considerado a visualizagdo de natureza
explanatoria. Isto acontece porque apesar de o objetivo primordial ser a transmissdo ou
comunicacdo de informacao de forma clara, pode-se ainda distinguir a esséncia desse processo,
ou seja, caracteriza-lo tendo em conta as relagdes que se estabelecem entre os trés componentes

centrais do processo de visualiza¢do: o designer, o leitor e os dados.
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Informativa Persuasiva

Dados <«—— Arte Visual ——» Designer

Fig. 25: Visualizacdo: as diferentes relagoes entre dados, designer, leitor, Iliinsky et al., 2011 — desenhado por
Pedro Almeida (2017).
Disponivel em: https://repositorio.ul.pt/handle/10451/29334

Assim, a visualiza¢do de informagdo pode ser identificada como informativa, persuasiva ou
arte visual (i.g. data art). Quando a tensdo relacional ¢ maior entre o designer e o conteudo
(i.g. dados) estamos perante arte visual ou data art. Aqui é reconhecido o potencial da
visualizacdo como meio de expressdo artistico no qual ¢ a valorizada a experiéncia estética
(Hall, 2011). Deste modo, o objetivo ndo ¢ suscitar uma leitura imediata, mas sim dar espago
para uma interpretacdo subjetiva da informacao que ¢ comunicada. Koponen e Hildén chamam
este dominio de data art e consideram que ¢ um ponto de partida para tratar os dados como
material de expressao artistica, de forma a ndo procurar fornecer uma interpretagdo inequivoca,
mas que tem como foco principal criar experiéncias e testar novos métodos de apresentagao.
No fundo, a grande diferenca entre data art e visualizagdo de informacdo ¢ que esta procura
explicar as estruturas em dados, enquanto o data art a partir dos dados procura criar novos

tipos de estruturas visuais (Koponen e Hildén, 2019).
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Se, por outro lado, a tensdo ¢ mais evidente entre o contetido e o leitor, sendo que o designer
trabalha apenas para promover essa relagdo, considera-se que a visualiza¢do ¢ informativa.
Tem como objetivo apresentar informagdes de forma que o leitor adquira conhecimento sobre
o tema. Assim, entramos no campo ja discutido e apresentado anteriormente, as visualizagdes
comunicativas ou explicativas. Neste sentido, o designer tem um papel condutor, tendo como
foco principal tornar o processo de assimilacdo da mensagem um procedimento de sucesso,

arranjando estratégias que considera eficazes.

Por ultimo, a visualizagdo persuasiva, que ocorre quando o designer, através dos dados,
constr6i uma mensagem que condiciona o entendimento, a leitura, e o posicionamento do leitor
em relacdo a um determinado assunto. Deste modo, a tensdo ¢ maior entre o designer e o leitor,
visto que a visualiza¢do tem como objetivo suscitar uma mudanga de opinido ou de atitude em
relagdo a determinado assunto. Esta ideia de persuasdo, de certa forma, revela a importancia
que a visualizagdo de informagdo tem perante os temas que comunica, isto porque ¢ através
dela que se expdem certos topicos, que se contam historias, que se provocam novas discussoes,
que geram novos pontos de vista, etc. Neste sentido, os designers de informagdo acabam por
ter uma responsabilidade na forma como moldam a visdo do mundo daqueles que interpretam

uma visualizacdo deste tipo.

3.4.2 Campos de aplicacdo da visualizacio de informacio: Relacio com o pensamento

de Masud et al. e Iliinsky et al.

Como foi visto anteriormente, as visualiza¢des sdo escolhidas e produzidas consoante o tipo
de experiéncia que se pretende fornecer e o tipo de relagdo entre trés entidades (e.g. leitor,
dados e designer). Assim, para que as visualiza¢des fagam sentido, ¢ necessario que os dados
sejam recolhidos com um determinado objetivo, de modo a serem tteis para o publico a que se
destinam, e, por sua vez, para o campo em que estdo inseridos. Todo este processo envolve
decisdes sobre o que omitir, 0 que priorizar e ao que dar menos relevancia, e como desenvolver

esses instrumentos.
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Posto isto, ¢ possivel identificar uma relacdo entre os campos de pratica da visualizagdo
(cientifico, jornalistico e artistico) estabelecidos por Peter Hall (2011), com as tipologias de
visualiza¢des de Noah Iliinsky e Julie Steele (2011) (e.g. informativa, persuasiva e arte visual)

¢ de Masud et al. (2010).

Peter Hall (2011) separa a visualizacdo de informacao em trés categorias a nivel de pratica ou

campos de acdo:

1. O cientifico: que inclui as visualizagdes desenvolvidas como ferramenta de descoberta
e compreensdo. Aqui o pressuposto € que as visualizagdes funcionem como instrumento
de exploragdo e andlise de dados, de modo que haja descobertas continuas e inovacdes
constantes (Hall, 2011). Este campo ¢ caracterizado pelos grandes conjuntos de dados
e pela descoberta de novos padrdes, associado a disciplinas como a matematica,
estatistica, informatica, etc. Neste contexto, pode-se considerar que as visualiza¢des
cientificas sdo, portanto, de caracter exploratorio (Koponen e Hildén, 2019), com o
objetivo de gerar conhecimento declarativo, e, portanto, de tipo analitico (Masud et.al,

2010).

2. O jornalismo: atua como reflexo da infosfera em que vivemos, da grande produgdo e
proliferacdo dos dados, e por consequéncia, da necessidade de informar a sociedade
mais e melhor. Aqui encontramo-nos no campo da visualizagdo explanatoria, em que a
relacdo ¢ essencialmente entre os dados e o leitor, e, portanto, visualizacdo de indole
informativa (Noah Iliinsky e Julie Steele, 2011). O jornalismo atua principalmente com
o proposito de tornar os dados acessiveis e compreensiveis. No fundo, procura reunir
dados ja existentes e comunica-los para que o publico possa tirar as suas proprias
conclusdes. E possivel integrar esta pratica no que Masud et al. consideram visualizagio
comunicativa, sendo que o objetivo se assemelha, no entanto também se identifica uma
certa relagdo com o campo da visualizacdo formativa (Musad et. Al, 2010), e com
aquilo que Iliinsky et al. chamam de visualizagdo persuasiva, isto porque em ambos a
comunicagdo visual afeta a opinido, ideias e comportamentos do leitor (Almeida, 2017).
Nestes contextos o designer conhece os dados e a informag¢ao com que esta a lidar, o
seu objetivo ¢ desenvolver um meio para refletir o seu ponto de vista de forma objetiva
e clara para que assim surjam alteragdes (se necessario) na opinido do leitor, de modo

a irem ao encontro com o pensamento do designer.
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3. Por tltimo, o campo artistico, onde ¢ valorizada a experiéncia estética, e por essa razao,
ainda pouco compreendida pela comunidade cientifica, por se cair no erro de associar
a algo inutil e dispensavel (Hall, 2011). No entanto, a visualizagdo no campo artistico
tem um papel cultural relevante, preocupa-se com as formas alternativas de representar
os dados, atribuindo um nivel estético que faz suscitar vontade ao utilizador de
mergulhar na leitura. Tal como acreditam Iliinsky e Steele (2011), o papel da
visualizacdo artistica ¢ trazer e desafiar os pressupostos por detrds da retorica,
oferecendo novos métodos de representagdo visual. Concluindo, todos os campos estdo
a tornar-se cada vez mais dependentes da andlise de dados para o seu avango (Hall,
2011), e € por isso que a visualizacdo de informacao esta presente e tem sido utilizada
como ferramenta em diversas praticas e contextos, todas elas distintas entre si. Esta
analise reflete a multidisciplinariedade, versatilidade e utilidade que esta area de estudo
e pratica projetual tem, e que pode vir a ter. Assim sendo, para que a visualizacao atinja
a sua plenitude, ¢ necessario nao so6 tirar usufruto dela como cruzar os trés contextos de
pratica, para que exista um enriquecimento e desenvolvimento dos diferentes campos,
originados pelo cruzamento entre as diferentes caracteristicas de cada um desses

campos.

O jornalismo torna os dados acessiveis e legiveis, diante isso, tem muito a ensinar a ciéncia.
As formas e as criticas do campo artistico podem informar, questionar e reformular os campos
cientificos e jornalisticos. A visualizagdo cientifica pode fornecer aos campos do jornalismo e
artistico, demonstracdes fundamentais de rigor (Hall, 2011). Reforcando a ideia de
complementaridade destes campos, Stefaner (2013) recorda o equilibrio que deve existir entre
a beleza e a verdade naquilo que se comunica, reconhecendo que ambos sdo essenciais num

projeto de visualizagdo de informagdo, estando mutuamente dependentes entre si.

3.5 Sintese conclusiva do Capitulo 3

O processo de informar de forma visual acontece através de uma certa logica e com
determinados objetivos e finalidades. Portanto, a organizacdo dos dados depende da natureza
dos proprios dados e das tarefas perceptivas que se pretendem levar a cabo com a sua

visualizac¢do (quantificar, ordenar, classificar/categorizar). Wurman propde os cinco critérios
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LATCH, que sao adaptados e aprofundados por Koponen & Hildén através dos 7 C’s:
Continuum de magnitude, Continuum de ranking, Coordenadas, Cronologia, Categorias,

Conexao, Convengao.

Assim, o termo visualiza¢dao tem uma dupla acecdo, por um lado pode referir-se ao processo
de desenho e a representacdo visual resultante e, por outro lado, pode referir-se ao processo
percetivo que permite gerar uma imagem mental sobre um determinado assunto. Desenhar para
os olhos, é desenhar para o cérebro!® (Costa, 2011). Deste modo, a visualizagdo enquanto
instrumento visual, permite realizar multiplas tarefas perceptivas, desde comparar valores
quantitativos, como distinguir categorias, reconhecer tendéncias e padrdes, identificar excecdes
e anomalias, estabelecer relagdes, etc. O seu objetivo principal passa por permitir a
comunicacdo, analise, descoberta e exploragdo, de informagao, de modo a gerar conhecimento

e sabedoria (Cairo, 2016).

No dominio da visualizagdo usa-se o termo codificagdo visual para designar o modo como a
informagdo ¢ representada graficamente. Esta codificagdo baseia-se no modo eficiente como
funciona o nosso sistema perceptivo visual, que ¢ capaz de interpretar padrdes, excegdes,
tendéncias, etc., através das visualizagdes. Assim, Bertin (1983) identificou um sistema de sete
variaveis visuais que permitem codificar visualmente diversos tipos de informagdo. A
utilizagdo destas varidveis obedece, assim, ao que se pretende comunicar. Yuri Engelhardt,
considera que para além das varidveis visuais (i.g propriedades visuais), uma visualizacdo de
informacdo define-se sempre através de um espago significativo (i.g. mapas, linhas de tempo,
eixos métricos, etc.) e do uso de objetos visuais (nos, linhas, barras, contentores visuais, etc.)
cujas propriedades podem variar (posi¢do, tamanho, cor, forma, etc.) para comunicar
significados especificos. A identificagdo destes ingredientes e do seu modo de utilizagdo ¢

determinante para compreender o funcionamento de uma visualizagdo

Este enquadramento abre espaco para a andlise de diferentes naturezas e propositos da
visualizacdo: explorar e analisar dados ou explanar/comunicar informacao (Koponen e Hildén,
2019). Neste sentido, a visualizacdo exploratoria permite visualizar dados para obter novas

informagdes, e a visualizagdo explanatdria procura comunicar mensagens e partilhar

16 Trad. Livre. Do original: "Disefiar para los ojos es disefiar para el cerebro." (Costa, 2011)
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conhecimento. Este tipo de visualizagdo pode ter motivacdes diversas e objetivos especificos:
informar, educar, suscitar debate, persuadir, proporcionar experiéncia estética, etc.

De seguida, podemos constatar que a interpretagao e desenvolvimento de uma visualizagdo faz
parte de um processo — dados-informagao-conhecimento-sabedoria (Musad et al., 2010), ou
seja, com inicio na recolha dos dados, depois todo o processo de design, a apresentagdo do
artefacto, a interagdo desse objeto com o leitor e por ultimo o objetivo, ou por outras palavras,
o impacto no leitor. Desta forma, as visualizagdes podem ter diferentes propdsitos —

comunicativo, analitico e formativo (Masud et al. 2010).

Por ultimo, ¢ importante reconhecer os campos onde as visualizagdes sdo aplicadas, visto que
os dados recolhidos sdo para serem apresentados com determinados objetivos e em certos
contextos. Peter Hall (2011) divide os campos de acdo da visualizagdo em 3 grandes areas
distintas: o jornalismo, a ciéncia, € o dominio artistico. Todas estas areas complementam-se e

equilibram as visualizagdes entre a beleza e a verdade daquilo que se comunica.
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4. A Alimentacao e o Design

4.1 Entre visualizacio e comida

Uma vez que a visualizacdo de informagdo atravessa campos muito diversificados entre si, as
suas praticas e estratégias sdo uma mais-valia para a disseminacdo de conhecimento.
Assumindo o tema da alimentagdo como um desses campos considera-se pertinente para este

trabalho uma exploracdo do tema a partir da visualizagdo de informagao.

E um desafio encontrar formas de estruturar e/ou reestruturar a informagio de modo que as
pessoas encontrem significados (Wurmann,1980). Isto acontece principalmente devido a
quantidade de novos dados que surgem diariamente, aliado a vontade de os interpretar e
compreender no contexto da sociedade contemporinea. Este trabalho procura explorar o
interesse e potencial que existe na relagdo entre a experiéncia cultural e socialmente rica da

alimenta¢do, com o mundo dos dados quantitativos e qualitativos.

Primeiramente, importa referir que € possivel identificar de imediato alguns projetos nos quais
a visualizag¢do de informacao se cruza com o campo da alimentacdo, tanto através das tabelas
nutricionais, que tém o intuito de comunicar a composi¢@o nutricional dos alimentos, como
através dos graficos em pirdmide, que ilustram como ¢ que determinados grupos alimentares
devem ser incluidos numa dieta. Neste sentido, € como constatado nos capitulos anteriores, a
visualizacdo ¢ uma ferramenta poderosa que procura tornar a informacdo acessivel e

compreensivel.

Tome-se como exemplo a pratica de uma alimentagdo saudavel. Uma das principais barreiras
para uma alimentagdo saudavel ¢ precisamente a falta de comunicacdo adequada e eficiente,
que consciencialize sobre que alimentos consumir e que quantidades dosear. Neste contexto, a
visualiza¢do poderd comunicar informagdes nutricionais e oferecer orientagcdes claras sobre

essas mesmas escolhas.
Contudo, a visualiza¢do de informagdo pode também ser associada a outras aplicagdes no

campo da alimentacdo, utilizando dados de um contexto alimentar especifico e revelando

padrdes ou tendéncias passiveis de ser reconhecidos e capazes de ser portadores de significado.
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4.1.1 Breve contextualizacao historica

Uma visualizacdo de informacdo combina estratégias e elementos capazes de explicar e
transmitir significado através de processos universais, maioritariamente através de elementos
visuais em que ¢ geralmente associado pouco texto (Klabin, 2018), o que tem sido aplicado
também no campo da comida e da alimentagdo. O conhecimento e as tradi¢des relacionadas
com comida tém sido transmitidas de diferentes formas ao longo dos tempos, dependendo da
regido, do século, das circunstancias sociais € econdmicas, e em funcdo da acessibilidade as
diferentes formas ou métodos de comunicagdo (Klablin, 2018). E neste sentido que se
reconhece que a aprendizagem da preparacao ou confecdo de refeicdes e comidas muitas vezes
parte ndo s6 da observacdo e repeti¢do, como da linguagem oral e escrita, mas também de

representacdes visuais.

Klabin (2018) em Food and Drink Infographics admite que as representacdes visuais de
comida existem desde o inicio da propria civilizagao, justificando-o através de representagdes
encontradas em cavernas na regido de Valéncia em Espanha, com aproximadamente 10.000
anos. Nesta obra sdo ainda destacados os cendrios utilizados para decoragdo dos timulos no
antigo Egipto que retratavam episodios e estilos de vida daquela época e, em muitos casos,
cenas que caracterizavam o procedimento do fabrico do pao ha 4.000 anos atrds. Assim,
importa destacar que a cultura alimentar era maioritariamente representada através de imagens
ou ilustracdes, sendo que as primeiras receitas escritas comegam a surgir mais tarde, por volta

do séc. XIV a.c.

Recordando que o final do séc. XV marcou o inicio da era da exploragdo e de grandes
desenvolvimentos tecnoldgicos, culturais e sociais, tudo isto trouxe avancos em diferentes
areas, incluindo no campo da alimentacdo. A culindria beneficiou bastante deste crescimento,
desenvolvendo-se cada vez mais e tornando-se mais global, o que conduziu a grandes
mudangas, significativas e positivas. A medida que os novos ingredientes foram introduzidos
na Europa, o interesse pela gastronomia aumentou rapidamente e a preparagdo de comidas
tornou-se mais elaborada. O surgimento da tecnologia digital, como referido no ponto 1,
permitiu que os materiais impressos se tornassem mais acessiveis e, consequentemente,

também os livros de receitas. Nos dias de hoje a informacao relativa a alimentacdo ndo se
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encontra apenas em livros ou na televisdo, ja que através da internet ¢ possivel ter acesso a
diferentes pontos de vista sobre a gastronomia e a tudo o que lhe esta associado (Klabin, 2018).
No ambiente global feito de informag¢do em que a sociedade contemporanea se encontra,
apelidado por Floridi (2010) de infosfera, o desafio ndo ¢ ter acesso a informagdo, mas sim
encontrar uma forma de a analisar e organizar de modo a comunicar eficazmente. Assim,
Klabin (2018, p.11) acredita que as visualizagdes sdo uma estratégia util para seguir este

rocesso de forma eficiente através de “uma narrativa nio convencional, mas vivida”.!”
9

4.2 Food Design: um campo transversal e transdisciplinar

Food is a central part of the everyday lives of all peoples through the multiple
practices in which we engage with the world.

(Juri et al., 2022)

A alimentagdo ¢ central a vida quotidiana e ¢ neste sentido que se torna relevante a relacao
deste campo com o design. Apesar do design apresentar j4 um conjunto de ligacdes com a
alimentacdo (e.g. conce¢do de produtos, de embalagens, e estratégias de comunicacao, etc.) a
comida propriamente dita tem sido negligenciada como foco central de investigagdo e pratica
(Juri et al., 2022). No entanto, ao longo do tempo, a necessidade de convergéncia destes dois
campos tem vindo a ser cada vez mais reconhecida e, ainda que embriondria, tem-se tornado
possivel identificar diversas relagcdes e assumir vinculos indiscutiveis. Tal acontece devido a
necessidade que surgiu de comecar a olhar para os alimentos de um ponto de vista de design,
de modo a interpretar e a questionar tematicas relacionadas com a funcionalidade e a tradigao,
a partir de um ponto de vista social, entre outros (Bonacho, 2019). E através da compreensio
do design como um aspeto intrinseco ao ser humano e presente em todas as suas agdes, sendo
a base de toda a atividade humana (Papanek, 1978), que Bonacho (2019) reconhece que a

histéria do design ¢ paralela a histdria da alimentacdo e do proprio ser humano.

17 Trad. Livre. No original: “In na unconventional but vivid narrative.” (Klabin, 2018, p.11).
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Na consequéncia do crescimento e do reconhecimento de pontos convergentes nestas duas
areas, comecaram a surgir terminologias de modo a denominar o que seria este novo campo
(e.g. human-food-interaction, food experience design, food design,) (Juri et al., 2022). A soma
destes dois dominios (do design e da comida) torna legitimo o surgimento de toda uma
variedade de termos, cada um com diferentes graus de diferencia¢do e conotacdo. Contudo,
grande parte dos artigos cientificos adotam o termo food design, pelo que para esta investigagao
sera igualmente esta a denominagdo adotada. food design da nome a um novo territério em
desenvolvimento e a uma especialidade unica - um campo centrado em problemas, orientado
para a ac¢do e de natureza transdisciplinar, que estuda a relagdo complexa entre o ser humano e
os alimentos (Juri et al., 2022). Apesar de na maioria das vezes o termo ser utilizado no campo
da ciéncia, tecnologia e engenharia alimentar, no dominio do design tem vindo a desenvolver
um interesse e evolugdo no sentido de consolidar um espaco de investigacdo e pratica, de modo

a gerar conhecimento solido e possivel de ser aplicado de forma relevante (Juri et. Al., 2022).

Assim, Reissig (2019, p.2) considera que o food design ¢ “qualquer acdo deliberada que
melhore a nossa relagdo com a comida nos mais diversos sentidos ¢ instancias, tanto a nivel

individual como coletivo™!8

, acrescentando que esta acdo pode ser tanto o design do proprio
produto, como o estudo do seu contexto, da experiéncia, do processo, da tecnologia ou dos
sistemas. E neste sentido que se compreende a importancia da alimentagio na vida quotidiana,
precisamente por ser um campo que afeta diferentes aspetos da sociedade, consolidando espago
para o estudo e procura de estratégias de melhoramento desta relagdo entre o ser humano e a
comida, através da pratica do design. O grande objetivo do food design é fomentar uma
perspetiva critica e proativa relativamente a comida (Reissig, 2019) e, apesar da alimentacao
ser um objetivo e um fim em si mesma, depreende-se que ¢ também um meio para a melhoria
de diversos aspetos, donde resulta a sua natureza transdisciplinar (Juri et.al., 2022). Assim, a
alimenta¢do tem um peso grande em diversas areas de estudo e ¢ um campo que necessita de
uma participagdo e colaboragdo transversal, intersecional e a longo prazo. Deste modo, ¢

possivel reconhecer a sua dimensao através de todo o espectro e dos seus campos de agdo e

fomentar um pensamento critico e assertivo perante a sociedade (Reissig, 2019).

18 Trad. Livre. No original: “(...) es que esta incluye toda accion deliberada que mejore nuestra relacion com los
alimentos/comida em los mas diversos sentidos e instancias, tanto a nivel individual como colectivo.” (Reissig,

2019, p.2)
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De forma a compreender este conceito, Reissig (2019) destaca trés palavras que considera a
chave para a defini¢do do termo food design: acdo, melhoria e relacdo. “Ac¢do” no sentido de
desencadear exploragdo, estudo e procura de problemas e, consequentemente as suas solugdes,
tal como ¢ tipico no campo do design. O “melhoramento”, ou “melhoria”, ¢ o termo que
determina a responsabilidade ética de fazer escolhas conscientes relativamente a situacdes
alimentares. Ou seja, ¢ a componente do food design que se empenha em informar ou esclarecer
o ser humano perante momentos de decisdo em determinados contextos (e.g. satde, confe¢ao
do alimento, etc.). Por ultimo, a “relacdo”, que como o nome indica, se preocupa com a
interagdo entre o alimento e o ser humano. Esta vertente do food design vai para além de aspetos
como o sistema, espago, pratica, mas foca-se nos sentimentos e na relagdo saudavel que deve
existir entre a comida e as pessoas (Reissig, 2019). Por outras palavras, a “relacdo” engloba o
conjunto de dimensdes exteriores (o antes e o apds) da interagdo com o alimento, porque apesar
de serem fatores externos sdo condicdes intrinsecas aos alimentos que podem condicionar e

influenciar a relagdo entre as pessoas e o alimento.

Deste modo, quando se pensa em food design ¢ automatica a associacdo a diferentes tipos de
conhecimento e areas de investigagdo, precisamente pela infinidade de questdes que intervém
e influenciam esta tematica. Assim, podemos pensar nesses dominios como quatro pilares
distintos: a alimentacdo propriamente dita, a sociedade, a tecnologia e o ambiente (Zampollo,
2017). Estes campos devem ser uma preocupagao para o food design no sentido em que tudo o
que ¢ projetado ou desenvolvido pelos designers seja relacionado com o alimento ou com a
alimentacdo, faca parte de um sistema alimentar (e.g. prato, evento, etc.), sendo cada sistema

constituido por componentes destes pilares.
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Fig. 26: Four Food Design Pillars, Francesca Zampollo, 2017.
Disponivel em: https://www.researchgate.net/publication/321835683 The four Food Design_pillars

A figura apresentada permite identificar os quatro pilares apresentados por Zampollo (2017) e
quais as areas que os sustentam. Assim, o presente modelo serve como ferramenta de
orientacdo para projetos neste campo e, principalmente, como exemplificacdo e amostra da
infinidade de tematicas e abordagens que existem neste contexto. De modo a compreender esta
complexidade, e a justificar a ideia de transdisciplinaridade do food design, serdo descritos os

pilares apresentados:

1. O pilar “sociedade” compreende o contexto ou o sistema global em que se insere um
projeto de food design, uma vez que pode influenciar de diferentes maneiras,
individuos, comunidades e a sociedade em geral. No sentido de tornar um projeto de
food design o mais rico e consolidavel possivel, é importante ter em conta questdes
socais (e.g. raga, género, valores, cultura, educagdo, familia, etc.).

2. O pilar “tecnologia” ¢ tudo aquilo que ¢ desenvolvido pelo ser humano para criar ou

conceber algo novo. Este pilar indica que o food design deve contemplar materiais,
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tecnologias de comunicacao, hardware, transporte de materiais, etc., € tudo aquilo que
¢ necessario na producdo de objetos relacionados com a alimentacdo, de modo a serem
os mais inovadores e produtiveis possiveis.

3. O pilar “comida” que envolve os alimentos propriamente ditos, os seus valores
nutricionais, a forma como interagem com os sentidos, o seu recipiente, se estdo
disponiveis no mercado, como sdo distribuidos, etc.

4. E, por tltimo, o pilar “ambiente”, que enquadra todos os aspetos relacionados com os
animais e plantas que sdo instigados pelos alimentos. Ou seja, pensar nos animais e nas
planas que fazem parte dos alimentos e na sua vida antes de se tornarem alimentos.
Aqui o papel do food designer deve ter em conta a manuten¢do e melhoramento da
biodiversidade no mundo e prevenir questdes ambientais, climaticas, etc. (Zampollo,

2017).

Deste modo, considera-se a figura 26 com instrumento de orientagdo para uma investigagao
em food design, de modo que seja possivel aprofundar ao méximo um projeto até a sua
implementagdo. O food design ¢ um campo complexo e abrangente por tocar e relacionar-se
com diferentes momentos, fases e aspetos da vida quotidiana. Aqui, o pensamento critico e
conhecimentos distintos sdo imprescindiveis para o desenvolvimento do campo e, como
resultado, da propria sociedade. E através da relagdo e da participagio interdisciplinar
(sociedade, tecnologia, comida e ambiente) que € possivel um crescimento sistematico e rico
do food design, onde diferentes projetos fazem parte de uma rede de conhecimentos que t€ém

impacto nos consumidores, em determinadas praticas, em tradi¢des, no ambiente, etc.

Em suma, estes quatro pilares representam tudo aquilo que nos rodeia enquanto seres humanos
e sociedade e, a0 mesmo tempo, tudo aquilo que somos. Apesar de independentes e distintos
entre si, a sua relacdo e intersecdo € forte e clara. Nao ¢ possivel falar de uma sociedade ou
cultura sem pensar em tecnologia, assim como quando se discute sobre comida ¢ inevitavel
pensar no ambiente e no que este influencia. E por isso que a representagio desenvolvida por
Zampollo (2017) torna-se necessaria ndo sO para nos guiar, mas para nos fazer questionar e

refletir.
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4.2.1 O papel do designer no campo da alimentacio

The domain of food and eating offers designers a number of interesting possibilities
and challenges.

(Schifferstein, 2016, p. 3429)

O dominio da alimentagdo oferece um campo fértil para que os designers possam explorar e
desenvolver objetos que impactem positivamente e melhorem a forma como o ser humano se
relaciona com os alimentos (Schifferstein, 2016). E neste sentido, que a alimentagio
proporciona aos designers a oportunidade de criar solu¢des inovadoras de forma a melhorar a
relacdo entre as pessoas e a comida, trabalhando desde a sua producao até a consciencializagao
sobre questdes ambientais ou saude. No entanto, esses desafios apresentam um grau de
complexidade por envolverem questdes culturais, sociais, habitos alimentares, restrigdes, etc.
Bonacho (2019, p. 133) reforca que o design ¢ fundamental para a compreensdo e intervengao
em muitos pontos do sistema alimentar, “desde a forma de um garfo, aos sistemas de
distribuicdo, aproveitamento e sustentabilidade dos alimentos”. A contribui¢do dos designers
¢ necessaria ndo so a nivel de produgdo de ferramentas ou espagos, mas também através do seu
envolvimento com a comunidade. E a partir das competéncias e potencialidades dos designers
e investigadores que Bonacho (2019) admite o poder desta disciplina no territorio da
alimenta¢do, de modo a desenvolver a compreensdo e mediar toda a complexidade que esta

agregada a este campo.

Desta forma, Schifferstein (2016) identifica algumas das diferentes tarefas e mais valias do
trabalho do designer na alimentagado (excluindo o papel j& presente na maioria das empresas da
industria alimentar). Primeiramente, destaca a forma como os designers tendem a abordar os
desafios de forma abrangente e inclusiva, tornando os projetos mais poderosos e completos. A
capacidade e oportunidade de usufruir dos conhecimentos de diferentes disciplinas torna a
apresentacdo de solucdes mais inovadoras e que respondem a uma panoplia de necessidades,
tanto de consumidores como das empresas, da sociedade, etc. Importa referir que o design, para
além de dar este contributo a nivel de exploragdo, comunicacdo, inovagdo e alteragdes e
melhoramentos na industria alimentar, torna-se numa disciplina que oferece ferramentas para

suscitar discussdo e debate neste campo em questdo, o food design.
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Em suma, o papel do designer no &mbito da alimentagao facilita e ajuda na constru¢do de uma
mudanga no mundo, em particular no mundo alimentar, empenhando-se em encontrar e
proporcionar bem-estar, comunicacdo, consciencializacdo e um futuro mais sustentavel

(Schifferstein, 2016).

4.2.2 Termos pertinentes: gastronomia, cozinha, docaria.

Quando se fala de “alimentag@o” surgem outros termos associados a este campo complexo e
conceitos que explicam e classificam nao so ideias associadas, como algumas especificidades
dentro do mundo dos alimentos. Para além da relacdo irrefutdvel entre termos como “alimento”
ou “comida”, importa compreender outros conceitos que se revelam significativos para esta

investigacdo: gastronomia, cozinha e dogaria.

Entende-se por gastronomia tudo aquilo que engloba a experiéncia de degustar ou partilhar
uma refei¢do (Parreira, 2015). Ou seja, o ato de comer ¢ visto através de uma perspetiva de
preparacdo e apreciacdo do alimento, onde a complexidade deste territério nasce desde o
momento de sele¢do, combinagdo, processamento e distribuicdo de um prato, com o objetivo
de proporcionar uma experiéncia agradavel através daquilo que ¢ a arte da boa alimentagdo
(Bonacho, 2019). Constata-se que a alimentacdo corresponde a um “espelho cultural” e,
consequentemente, torna-se num objeto de estudo (Parreira, 2015). Brillat-Savarin (2010)
considera a gastronomia como o conhecimento e entendimento da relagdo do ser humano com
a alimentacdo, precisamente por contemplar ndo s6 gostos ou preferéncias pessoais, mas todos
os aspetos relacionados com a alimentacdo, desde os pratos em si, como a forma como sio
apresentados, consumidos ou servidos. Em sintese, a gastronomia ¢ considerada a disciplina
que estuda a experiéncia de apreciagdo da comida de uma perspetiva ampla, considerando

condi¢des culturais, historicas, técnicas e até sensoriais.

A cozinha ¢é o ato de criacdo e execu¢do de uma ideia passivel de ser degustada. A sua relacao
com o design ¢ também referenciada por Parreira (2015), que através dos diferentes passos e
fases que constituem estas disciplinas, menciona o caminho complexo e multidisciplinar de
ambas as disciplinas, com a finalidade de atingir um determinado objetivo. Tanto o design

como a cozinha, partem da concecdo e a execucdo de um pensamento ou ideia. Na cozinha,
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projetam-se pratos, consideram-se combinacdes de sabores, de texturas, de técnicas e de
apresentacdes que se traduzem num prato agradavel tanto ao paladar como a visdo. Ao projetar
um artefacto de design acontece o mesmo e, este ¢ ponderado, estudado e planeado, de modo

a ser esteticamente agradavel e funcional, proporcionando uma experiéncia.

Na sequéncia da cria¢do de refei¢des apraziveis, € natural que se projete para que momentos
sd0 esses pratos, 0 que os constitui, qual o seu objetivo ou a que parte da refeicdo pertencem.
Por norma, o momento final de uma refei¢ao ou o acompanhamento de um café ¢ a dogaria,
que (Gomes, 2015, p.151) define como “arte ou capitulo que trata de confe¢des doces”. Depois
de compreender que a alimentacdo ¢ um elemento caracterizador de uma cultura e sociedade,
a docaria, sendo parte integrante da alimentagdo, ¢ um grupo essencial para definir e

compreender, em particular, a cultura portuguesa, os seus costumes e tradigdes.

Desta forma, Cavaleiro (2020) descreve a dogaria através de uma visdo cultural, que ¢
comparada a “um poema feito de palavras simples, como simples sdo os ingredientes utilizados
na maioria dos doces portugueses (...) a juncdo dos ingredientes resulta em doces singulares
que ndo nos deixam esquecer os lugares onde nasceram, as pessoas que os fizeram ou com

quem os saboreamos.”

Sucintamente, a alimentagdo ¢ um campo complexo que abrange variados conceitos, entre eles
gastronomia, cozinha e doc¢aria. A gastronomia envolve a compreensdo de tudo o que ¢
relacionado com a alimenta¢do humana como experiéncia. A cozinha, por sua vez, € o ato de
criar e executar, assim como o design, procurando resultados agradaveis e funcionais. Por fim,
a dogaria, parte integrante da alimentagdo, ¢ caracterizada pela forma de arte que trata das
confecdes doces. Assim, a dogaria portuguesa, em particular, ¢ descrita como um elemento-

chave para compreender a sociedade portuguesa, as suas tradi¢cdes e os seus costumes.

4.3 Sintese conclusiva do Capitulo 4

O campo da alimentacao oferece uma oportunidade de evolugdo e consolidacdo de um espago
de investigacdo e pratica bastante abundante e significativo, com vista ao incremento da critica,

pensamento e discussao sobre a alimentagdo a partir da perspetiva do design. Esta importancia
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deve-se a grande influéncia deste campo em todos os aspetos da vida quotidiana, pelo que a
preocupacdo com o seu desenvolvimento decorre da relevancia para o ser humano de uma

maior consciéncia sobre a sua relagdo com a alimentagao.

O food design surge com a necessidade de conhecer melhor todas as dimensdes da esfera
alimentar, ndo apenas o simples ato de comer, mas todo o processo de desenvolvimento e de
relacdo da comida com a sociedade. Ao compreendermos que a alimentacdo e o design sdo
elementos essenciais e omnipresentes na vida humana (Bonacho, 2019), surge um interesse em
estudar e explorar essa interagdo. No entanto, esses campos, por serem considerados comuns e
evidentes no nosso dia a dia, muitas vezes sao negligenciados como objetos de estudo e analise.
E por esse motivo que a intersecdo entre alimentagdo, design e, mais especificamente, a
visualiza¢do, nos permite abordar essa esfera do que ¢ familiar e ao mesmo tempo

desconhecido, proporcionando uma nova perspetiva de estudo.
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COMPONENTE ANALITICA

5. Estudos de caso

Neste capitulo, discutem-se projetos no campo da visualizacdo de informagdo que t€ém como
tematica a alimentag@o nas suas multiplas dimensdes (e.g. geografica, cultural, caracteristicas
dos alimentos, etc.). Os casos apresentados verificam o food design como dominio operativo
e/ou a alimentagdo como tematica no campo da visualizagdo e apresentam principios de
organizacdo de informagdo diversos, com finalidades distintas e, portanto, formas de
comunicar diferentes. Esta andlise tem como objetivo apoiar e sustentar a componente pratica
da investigacdo, assim como propor e explorar um método de andlise de visualizacdes de

informacao.

Neste sentido, o capitulo comeca por introduzir sete exemplos diferentes na sua forma de
organizac¢do de informagdo, que justificam a diversidade de trabalhos que cruzam o campo da
visualiza¢do-comida e, de seguida, faz uma andlise mais aprofundada de trés projetos de
visualiza¢do no campo da alimentacdo com fungdes e propdsitos distintos, considerados os

estudos de caso propriamente ditos.

Os primeiros sete exemplos para a contextualiza¢do tematica sdo os seguintes:

Cheese map of Switzerland, Miiller (1978);,

A question of taste, Arranz (2012);

Dinner is ready, Hantzschel (2013);

Different types of Wine, Wine Folly (2014);

French fries & Ketchup: An illustrated history, Sir. Kensington’s (2014);
Fruits & Vegetables, Fragapane (2015);

Fast food French fries, Peterson (2019);

AU o

Enquanto os 3 estudos de caso analisados detalhadamente sdo:
1. The Rhythm of Food, Stefaner (2022),

2. Data Cuisine, Gabsi,Khaled e Benmeziane (2012);
3. El Sabor de la Data, Ramos (2022);

93



5.1 Critérios de selecao e modelo de analise

As visualizagdes selecionadas revelam a complexidade do mundo da alimentagao, levando os
leitores a confrontarem-se com uma realidade que ¢ proxima, contudo, nem sempre

compreendida.

Precedentemente a analise dos trés estudos de casos selecionados considerou-se necessaria uma
primeira abordagem de contextualizacdo desta dualidade (visualizagdo-comida), onde se
valorizou ndo s6 a eficacia da transmissdo da mensagem pretendida, como também as
estratégias de organizacdo do conteudo informativo e as suas propriedades visuais, de modo
que fossem transparentes e claras. Desta forma, torna-se possivel aplicar o modelo de andlise
desenvolvido, demonstrando a sua adequabilidade para um estudo mais aprofundado e, por

consequéncia, uma melhor anélise dos 3 estudos de caso apresentados.

Cada um dos exemplos introdutoérios sao descritos de acordo com o seu objetivo, contexto e
fun¢do, de modo a serem analisados a partir da investigacdo realizada no capitulo anterior,
introduzindo assim o modelo de analise concebido especificamente para esta investigagdo e
que combina as teorias de organiza¢do do contetido informativo e codificagdes visuais que t€ém

por base as contribui¢des de Koponen e Hildén (2019), Engelhardt (2016) e Bertin (1983).

1. ORGANIZAGCAO OU ESTRUTURA 2. ESPACO SIGNIFICATIVO 3. OBJETOS VISUAIS 4. PROPRIEDADES VISUAIS
INFORMATIVA - 7C'S (Koponen e Hildén, 2019) (Engelhardt , 2016) (Engelhardt , 2016) (Engelhardt, 2016; Koponen ¢ Hildén,
2019; Bertin, 1983)
Continuum por magnitude: QUANTIDADES |Espaco de imagem N6 (pontos/conexdes) |Tamanho
Continuum por ranking: ORDEM Mapa métrico Ligagao Cor
Coordenadas: ESPACO Mapa ordenado Linha Forma
Cronologia: TEMPO Linha de tempo métrica Superficie Brilho
Categorias: CONJUNTOS Linha de tempo ordenada Barra Angulo/Orientagio
Conexdo: LIGACOES FISICAS OU Eixo métrico Recipiente Inclinagao/Dire¢ao
VIRTUAIS Eixo ordenado Pictograma Repetigao proporcional
Convengdo: ORDEM ALFABETICA Eixo de categorias Legenda Conexao
Espago dividido Posicao
proporcionalmente Valor cromatico/Saturagao da cor
Espago aleatorio Densidade da cor
Textura
Comprimento
Area
Volume

Fig. 27: Tabela das dimensoes e componentes da andlise.
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Como referido anteriormente, a figura 27 representa as dimensdes de analise e os respetivos
componentes da andlise. Na dimensdo de analise “Espago significativo” verifica-se qual/quais
as componentes de analise presentes no projeto e assim sucessivamente em todas as outras

dimensoes.

De seguida sdo introduzidos os trés estudos de caso mencionados, que para além de serem
analisados a partir das dimensdes e componentes da figura 27, sdo explorados por meio dos
seus objetivos e experiéncia fornecida. Nos trés exemplos, ¢ compreendida a potencialidade da
visualiza¢dao como ferramenta de modo a revelar padrdes, tendéncias e insights que podem ser

essenciais para o entendimento e tomada de decisdes informadas.

Os trés projetos apresentam a alimentacdo como uma abordagem visual significativa, por
permitirem uma representacdo clara e acessivel de informagdo relacionada com a nutri¢do,
produgdo, consumo e cultura alimentar. Apesar das diferengas no modo como a informacao e
os dados s@o comunicados e organizados, estes projetos justificam e potenciam o cruzamento
do mundo da alimentagdo com o da visualiza¢do de informacdo e contribuem para uma nova

perspetiva de leitura.

Por ultimo, ¢ realizado uma analise dos pontos de interesse de cada um dos trés projetos.

Através desta andlise ¢ possivel uma interpretacdo dos objetivos e da eficiéncia de cada
visualizacdo através da diversidade de estratégias que existem para comunicar uma mensagem,
fornecendo experiéncias e perspetivas diferentes ao utilizador; e, nunca esquecendo, a

necessidade de a informagao chegar ao destinatario eficazmente.

Os estudos de caso apresentados seguem os seguintes critérios:

1. Operam dados no campo da alimentagao;

2. Configuram projetos que codificam visualmente os seus dados;

3. Apresentam informagdes de natureza conceptual (informacdo qualitativa) e/ou de
natureza mensuravel (informag¢ao quantitativa);

4. Apontam diferentes graus de exploragao;

5. Abordam diferentes dimensdes do food design (e.g dimensdes circunstanciais,

culturais, logisticas, etc.);
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Organizam a informagdo através de diferentes estratégias (tendo como base os 7
principios de organizagdo de Koponen e Hildén, 2019);

Oferecem uma experiéncia visual diferente comunicada através da diversidade de
objetos e propriedades visuais utilizadas (seguindo as teorias de Engelhardt (2016),
Koponen e Hildén (2019) e Bertin (1983));

Apresentam diferentes objetivos e intengdes na sua comunicacdo (e.g. numa vertente
mais exploratoria ou mais explanatdria);

Permitem compreender que a visualizagdo torna clara uma dimensdo de maior

complexidade que, normalmente, ndo associamos a alimentagao.
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5.2 Exemplos introdutorios

Cheese map of Switzerland

O mapa ilustrado desenvolvido por Otto M. Miiller em 1978 representa a producao de queijo
na Suiga, e foi emitido pelo governo como meio de limitacao e controlo da producgdo de queijo
suico. Assim sendo, 0 mapa promove apenas os 14 queijos mais consumidos na altura (e.g.

reblochon raclette, gruyere, etc.) ignorando outros milhares de tipologias de queijo existentes.

47 __CHASCHOL DA IA SVIZRA

@® KASEKARTE DER SCHWEIZ S00w0000s CARE DA _

r)

SSUISSER

VIH3ZLI

SCHWEIZS

B2 ANVIDITSTIANT

.

Fig. 28: Cheese map of Switzerland, Otto Miiller, 1978.

Disponivel em: https://www.geographicus.com/P/AntiqueMap/swisscheesemap-muller-1978

Modelo de analise:

o 7¢’s: Coordenadas

. Espaco significativo: Mapa métrico
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. Objetos visuais: Pictogramas; Legenda

. Propriedades visuais: Cor; Posicao; Pontos/nés; Forma

Descricao:

O mapa organiza a informagao de acordo com as coordenadas ou a localizagdo dos seus dados,
sendo possivel observar a distribui¢do dos queijos suicos ao longo das suas respetivas regioes
geograficas. O espago significativo revela-se assim num mapa métrico, um espaco no qual ¢
possivel identificar a representacdo geografica da Suica e onde se identificam de forma rigorosa

as regides e o posicionamento das diversas cidades do pais através de pontos/nos.

Os queijos estdo localizados na sua regido correspondente e sdo representados através de
pictogramas ilustrativos do tipo de queijo (e.g.: Appenzeller, Emmentaler, Tilsiter) e

acompanhados pela respetiva legenda.

A variagdo de cor, posicionamento dos elementos ilustrativos e a forma da visualizacdo em si
e dos seus componentes permitem distinguir de que pais se trata e estabelecer uma relagao
posicional entre as diferentes regides e origem dos queijos. Esta infografia permite-nos ainda
ter um enquadramento e pequenas pistas de algumas caracteristicas das zonas da Suica (sempre
relacionadas com o queijo ou com a sua produgdo) através da vasta variedade de pictogramas

utilizados (e.g. montanhas, gado, processo de criagdo, etc.).

A question of taste

A Question of Taste ¢ uma infografia desenvolvida por Adolfo Arranz, entdo director de
infografia do South China Morning Post, um jornal de lingua inglesa publicado em Hong Kong.
Arranz, integrava, a época, uma equipa de jornalistas graficos e designers cujo trabalho era
contar historias visuais ricas, tanto para o suporte impresso como par a publicacdo digital
daquele jornal. Neste caso, o tema era o processo de degustagdo de um vinho, bem como as

suas cores caracteristicas € o0 método de servir.
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A question of taste
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Fig. 29: A question of taste, Adolfo Arranz, 2012.
Disponivel em: https://www.scmp.com/infographics/article/1308768/question-taste

Modelo de analise:

. 7¢’s: Cronologia; Categorizacao
. Espaco significativo: Linha de tempo ordenado
. Objetos visuais: Pictogramas; Legenda

. Propriedades visuais: Cor/Valor cromatico; Posi¢do; Forma
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Descricao:

Esta infografia representa uma sequéncia de eventos por ordem cronoldgica — neste caso ¢
representado o processo de prova de um vinho passo a passo (servir, apreciacdo visual,
apreciacdo do aroma, sensa¢ao na boca). Para além disso, ¢ possivel identificar um espago (lado
esquerdo da infografia) para a categorizagdo dos vinhos de acordo com a forma como devem
ser servidos (temperatura e o copo). O espago significativo ¢ organizado através de uma
cronografia baseada em numeros onde sdo reconhecidas as etapas da prova do vinho segundo

uma determinada ordem sequencial.

Cada uma destas etapas ¢ acompanhada por um pictograma representativo da acdo indicada,
ou seja, quando ¢ simbolizado o ato de servir, o primeiro passo ¢ representado por uma
ilustracdo de uma mao a servir o vinho. Para além da representagdo do passo indicado, surgem
algumas ilustragdes complementares a agdo, na fase da apreciagdo do aroma ¢ também
demonstrado como deve ser misturado o vinho (e.g. movimentos em forma de espiral).
Associados a cada um destes passos, surgem também as respetivas legendas indicativas da acao
pretendida e da forma como a devemos realizar, o0 nimero correspondente a ordem de cada
etapa, e por ultimo sdo legendadas numericamente outros pormenores da visualizagdo, como
determinadas zonas do vinho no copo (cor, claridade e a viscosidade/bolhas), e partes da boca

envolvidas na degustagao da bebida (e.g. zona da lingua, das papilas gustativas, etc.).

Dinner is ready

Diner is Ready ¢ um projeto de Ole Hantzschel, designer grafico e ilustrador especializado em
desenho de mapas ilustrativos e infograficos. O seu trabalho distingue-se pela preocupaciao em
transmitir informagdes a partir de dados complexos, explicando-as de forma clara de modo a

envolver o leitor numa leitura apelativa.

Esta infografia aborda a alimentagdo em cada pais representado identificando os alimentos

mais consumidos em média.
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Fig. 30: Dinner is ready, Ole Hantzschel, 2013.

Disponivel em: http://www.olehaentzschel.com/blog/deinspiegel-lebensmittel/

Modelo de analise:

. 7¢’s: Categorizacdo; Ordenagdo por magnitude
. Espaco significativo: Espaco de imagem; Espaco dividido proporcionalmente
. Objetos visuais: Recipiente; Superficie (codificada por tamanho e por cor);

Pictograma; Legenda

. Propriedades visuais: Cor; Posicao; Forma; Volume (&rea dos circulos)

Descric¢ao:

De acordo com os 7 C's de Hilden e Koponen, pode-se observar uma organizagdo da

informagdo segundo categorias (paises e tipo de alimentos) e segundo uma ordenagdo por

magnitude que permite quantificar os alimentos consumidos (média anual em Kg.).
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Atendendo a que a infografia ¢ construida enquanto uma analogia com uma mesa de refei¢ao,
o espaco significativo corresponde ao espago de imagem criado pelo designer para esse efeito.
Assim, cada prato ¢ identificado com uma legenda textual que indica o pais e respetivo
continente. Dentro deste, observa-se uma divisdo proporcional do espago ocupado por
recipientes de forma circular cujas areas (i.e., tamanho) representam a quantidade média
consumida de cada tipo de alimento (e.g. leite, batata, carne de porco, etc.). Cada um destes
recipientes ¢ identificado, através de uma cor e de um pictograma, que ¢ descrito através de

uma legenda indicativa da quantidade representada.

Different types of wine

A infografia Different Types of Wine € um projeto desenvolvido pelo site Wine Folly, um blog
fundado em 2011 em Seattle, que tem como objetivo a publicacdo de artigos, videos e

infografias sobre o mundo dos vinhos. Neste caso, ¢ utilizada uma arvore hiperbodlica de modo

a dar a conhecer os 200 tipos de vinhos, organizados por tipologia e estilo.
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Fig. 31: Different types of Wine, Wine Folly, 2014.
Disponivel em: https://winefolly.com/deep-dive/different-types-of-wine/

Modelo de analise:

. 7¢’s: Conexdes; Categorizacao
. Espaco significativo: Espacgo dividido proporcionalmente
. Objetos visuais: Nos; Linhas (ligagdes entre nds)

. Propriedades visuais: Cor/Valor cromatico; Forma; Tamanho
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Descricao:

Assumindo-se como um mapeamento hierarquico de relagcdes que caracteriza os diversos tipos
de vinho, este poster infografico organiza a informagao segundo hierarquias e categorias (tipos
de vinho, suas caracteristicas, estilos e castas de uva) e respetivas conexdes (i.e., ligagdes que

se podem identificar entre estas diversas categorias).

O espago significativo ¢ dividido proporcionalmente, de acordo com o numero de conexdes
estabelecidas a partir das principais categorias (e.g. red, white, rosé, sparkling, dessert) e
circunscrevendo a garrafa representada ao centro. Cada um dos cinco tipos de vinho determina
a existéncia de um n¢ inicial, representado por um circulo identificado através de cor e de texto.
A partir de cada um destes nds, emergem as primeiras ramificagdes correspondentes as
caracteristicas essenciais de cada vinho (e.g. Dry White, Sweet White) e dai surgem as
ramificagdes correspondentes ao estilo e as castas de uva. Estas sdo representadas apenas por
elementos de texto na cor respetiva, enquanto os nos anteriores sao representados com formas
circulares e texto. As conexdes sdo representadas com recurso a linhas de ligacdo que

sucessivamente vao conectando tipos de vinho, caracteristicas, estilos e castas.

French fries and ketchup

French fries and Ketchup representa a historia e marcos importantes do desenvolvimento das
batatas fritas e do ketchup até aos dias de hoje, mais precisamente como produtos da Sir
Kensington’s. Esta linha de tempo, desenvolvida pela empresa americana, preocupa-se também
em focar a importancia da combinacao destes dois alimentos bastante consumidos e apreciados

nos EUA.
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Fig. 32: French fries & Ketchup: An illustrated history, Sir. Kensington’s, 2014.

Disponivel em: https://www.huffpost.com/entry/ketchup-french-fries-history-love-you-guys n 6133112
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Modelo de analise:

. 7¢’s: Categorizacao; Cronologia

. Espaco significativo: Linha de tempo ordenada; Eixo de categorias
. Objetos visuais: Pictograma; Legenda; Marcador de grelha

. Propriedades visuais: Cor; Posicao

Descricao:

Através desta visualizacdo pode observar-se uma organizacdo de informacao cronologica,
através do tempo, tendo inicio no ano 800 BC e terminado no ano de 2014. E também
identificavel uma organizagdo por categorias, dedicando o lado esquerdo da visualizagdo as

batatas fritas e o lado direito ao ketchup.

O espaco ¢ definido por uma linha de tempo ordenada que apresenta apenas alguns anos —
aqueles que sdo relevantes para comunicar a historia de cada um dos produtos. Este espaco ¢
também caracterizado por uma divisdo em dois campos (batatas e ketchup) definida por um

marcador de grelha (linha vertical) que permite fazer a distingao entre estes dois campos.

O conteudo informativo principal é representado por pictogramas (ilustragdes), o respetivo ano
e pela legenda que permite identificar os marcos importantes da histéria de cada um dos
alimentos até aos dias de hoje (2014, neste caso). A cor permite distinguir a que grupo pertence
cada uma das datas, ou seja, a linha a vermelho corresponde aos momentos relativos ao ketchup
(e.g. 500 b.c., 544 a.c, 1700.) e a linha a azul as batatas fritas (e.g. 8000 a.c., 1700, 1767...),
sendo que a posi¢do se torna relevante por indicar em que ano acontece o que a ilustragdo

representa.
Fruits & vegetables
Fruits & vegetables ¢ uma visualizacdo desenvolvida por Federica Fragapane, uma designer

de informagao italiana. Neste caso a visualiza¢do de informac¢do combina algumas das suas

ilustracdes com dados relativos a produgdo de frutas e vegetais em Italia.
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Fig. 33: Fruits & Vegetables, Federica Fragapane, 2015.
Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/32062865/Fruits-Vegetables

Modelo de analise:

7¢’s: Convengao alfabética

Espaco significativo: Espaco aleatorio

Objetos visuais: Pictograma; Legenda; Barra

Propriedades visuais: Comprimento; Tamanho
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Descricao:

Esta visualizagdo analisa cada produto seguindo uma ordem convencional, neste caso por
ordem alfabética, da esquerda para a direita, e de cima para baixo. Tenha-se em conta que a
designer considera os nomes dos alimentos na lingua inglesa, comegando no cabbage (repolho)

e terminando no tomato (tomate).

O espago significativo € organizado através de um espago aleatdrio, onde sdo representados
cada fruto e vegetal com a respetiva legenda e informagdo a ser comunicada. Neste sentido,
por baixo de cada ilustracdo encontram-se também as barras respetivas a cada ano (i.e. 2005,
2006, 2007, 2008, 2009, 2010.), representativas da quantidade de producao anual do alimento,
sendo apenas possivel ter nocao das quantidades de um modo geral, pois a infografia em termos

de valores quantitativos exatos apresenta apenas a produ¢do do primeiro e tltimo ano, ou seja,

2005 e 2010.

Fast food french fries

Fast food french fries explora um dos alimentos basicos da refei¢do fast-food, as batatas fritas.
Lucas Paterson seleciona algumas cadeias de producdo deste alimento e organiza-as com base

em duas métricas: o sabor e a textura, que inclui ndo s6 a forma das batatas como a sensagao

na boca.
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Fig. 34: Fast food French fries, Lucas Peterson, 2019.

Disponivel em: https://www.latimes.com/food/la-fo-french-fry-rankings-20190212-
story.html?utm_source=ELEVATOR&utm_campaign=289c02b527-GetTheElevator-dot-
com_COPY 0l&utm_medium=email&utm_term=0_e6123ee6a2-289c02b527-18729619

Modelo de analise:

. 7¢’s: Continuum por ranking; Coordenadas; Categorizagdo (sabor e textura)
. Espaco significativo: Eixo métrico

. Objetos visuais: Nos (pontos); Legenda

. Propriedades visuais: Posicdo

Descricao:

Considere-se o diagrama de opostos que classifica 19 marcas de batatas fritas tendo em conta
dois critérios distintos (e.g. o sabor e a textura). A visualiza¢do organiza a informagao através
de um continumm por ranking de forma crescente, ou seja, das batatas menos saborosas € com
pior textura (e.g. In-n-out e Sionie), para as mais saborosas e com melhor textura (e.g.

McDonald’s e Five Guys).
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O espago significativo da infografia é representado por dois eixos ordenados, um na horizontal
e outro na vertical, utilizados para mostrar os dois conjuntos de opostos utilizados para

classificar o produto.

Os dados ou itens sdo exibidos como um conjunto de pontos encarnados, cada um tendo o
valor das duas variaveis que determinam a posi¢do no eixo horizontal e o valor da outra
variavel que determina a posicao no eixo vertical. Acompanhado de cada no, existe uma
fotografia respetiva e a legenda do nome da marca (e.g. Del Taco, Arby’s, Carl’s Jr, etc.).
Neste caso, a varidvel visual essencial a interpretacdo da informagao € a posi¢ao que cada

conjunto de ponto e imagem assumem no espago do diagrama.

5.3 Estudos de caso: The Rhythm of Food, Data Cuisine e El Sabor de la Data.

Depois da andlise aos casos introdutdrios ¢ possivel compreender que quando existe espago
para combinar campos diferentes, como o design de informacdo e alimentagdo, revela-se a
importancia da transdisciplinaridade associada ao food design, e concretiza-se a possibilidade

de desenvolver projetos inovadores.
E neste sentido que sdo apresentados os projetos seguintes.

Recordando que a forma como a informagdo ¢ organizada e revelada condiciona o tipo de

experiéncia fornecida ao leitor, considere-se o eixo representando na figura 35.

comunicagao exploragao
explicacéo analise

Data Cuisine El Sabor de la Data The Rhythm of Food

Fig. 35: Localizagdo dos projetos The Rhythm of Food, El Sabor de la Data e Data Cuise relativamente a natureza

da informagado.
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Neste eixo oscilam entre dois polos as fungdes ou propositos essenciais da visualizagdo que
foram abordadas no capitulo 3: as visualizagdes de cardcter comunicativo ou explicativo e as
visualizagdes de caracter exploratorio ou analitico. Para compreender qual o principal objetivo
dos exemplos selecionados, os projetos sdo posicionados nesse eixo aproximando-se mais ou
menos de cada um desses polos, de modo a compreender qual o mais exploratorio e o mais
explicativo. Contudo, importa recordar que ndo existe uma separagao ou distin¢ao solida entre
estes dois campos, simplesmente uma visualizagdo pode tender a apresentar mais

caracteristicas de um lado do que do outro.

Desta forma, dos estudos de caso apresentados neste subcapitulo, o Data Cuisine ¢ considerado
aquele com uma vertente mais comunicativa e explanatoria, o E/ Sabor de la Data o intermédio,
por ser o que apresenta elevadas caracteristicas exploratorias e explicativas, e, por outro lado,
o The Rhythm of Food, que dos trés ¢ classificado o projeto com a vertente exploratdria mais

acentuada.

CASO 1: DATA CUISINE

Data Cuisine (2012) explora o alimento enquanto matéria-prima da prépria visualizacao,
reconhecendo a comida como meio de comunicacdo e informagdo. Esta iniciativa foi
desenvolvida por Moritz Stefaner através de uma parceria com Susanne Jaschko, curadora da
marca prozessagenten que desenvolve projetos interativos com diferentes designers e artistas,
convidando a participagdo conjunta de forma a incentivar a construcdo de opinido, a apelar a

mudanca e encorajar a aprendizagem.
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Fig. 36: Data Cuisine Workshop, 2014 — workshop em Barcelona.

Disponivel em: https://data-cuisine.net/workshops/data-cuisine-workshop-barcelona/

Daan Batringa, Anja Hertenberger, Franzi Michelman

Fresh pasta,
old people

young middle-
> aged

Vs:d

Fig. 37: Data Cuisine, Fresh Pasta Old Poeple, Daan Bandringa, Anja Hertenberger, Franzi Michelmann, 2016
— Workshop na Holanda.

Disponivel em: https://data-cuisine.net/data-dishes/fresh-pasta-old-people
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O projeto desenvolve-se através dos workshops realizados em diversas cidades do mundo onde
a experiéncia de investigacdo colaborativa permite a construcdo das visualizagdes
"comestiveis”. Em cada workshop os participantes t€ém acesso a dados locais e sdo convidados
a escolher aqueles que tém algum significado ou relevancia para eles (Marr, 2021), desta forma
tira-se proveito das qualidades de cada alimento para comunicar as informagdes pretendidas

(e.g. textura, forma, cor, origem, etc.).

Data Cuisine permite ter uma experiéncia sensorial (ver e provar) através da transformagao dos
numeros em linguagem de alimentos, surgindo assim a possibilidade de obter conhecimento
tanto da informagdo que ¢ comunicada como dos alimentos em si. Para além disso, importa
salientar que ¢ evidente que a comida € um meio pouco preciso em comparagcdo com outras
estratégias e ferramentas de representacdo, contudo Moritz Stefaner (Mass, 2021; Stefaner,
2021) defende que “o que falta em termos de precisdo, ¢ compensado em termos de
profundidade”'®. Ou seja, a riqueza e a diversidade dos alimentos permitem fornecer uma
experiéncia sensorial diferenciada e ao mesmo tempo completa através da possibilidade de
jogar diversas dimensdes: a representacdo 3D, os sabores, as temperaturas, as conotagdes

culturais, etc. (Marr, 2021).

Portanto, ¢ compreensivel que a natureza da informagao apresentada neste tipo de visualizagdes
seja essencialmente de caracter comunicativo, sendo que o processo de desenvolvimento de
todas elas parte de uma colecdo de dados ja recolhida e conhecida pelos participantes do
workshop. O projeto ndo se centra na exploracdo ou descoberta de novas informagdes e padrdes
nos dados, mas sim em fornecer uma experiéncia de procura de estratégias e representagcdes

que comuniquem mensagens através dos alimentos.

Estas visualizagGes, embora exijam alguma interpretacdo e explicacdo, tornam-se numa
representacdo fisica que permite uma experiéncia diferente do grafico "comum” e, ao envolver
diferentes sentidos, promove a uma interpretagdo mais surpreendente ¢ memoravel (Marr,

2021). Considere-se para aplicagdo do modelo de andlise a visualizagdo da figura 38.

19 Trad. Livre. No original: “What the medium lacks in precision, it makes up for in depth.” (Stefaner, 2021). Data

Cuisine: This idea is pushing data visualization to a new level. Entrevista a Moritz Stefaner. Bernard Marr & Co.
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Majda Hadjem Gabsi, Thouraya Ben Khaled, Ikrame Benmeziane

Hommage 121 / La face cachée

In 2018, 121 women
were killed as a result of

domestic violence.

........ 34% by their spouse

........ 24% by a family member

....... 42% by somebody

outside the family

121 pomegranate seeds

Fig. 38: Data Cuisine, Hommage 121/ La face cachée, Madja Gabsi, Thouraya Khaled, Ikrame Benmeziane, 2019
— workshop em Franga.

Disponivel em: https://data-cuisine.net/data-dishes/hommage-121

Modelo de analise:

. 7¢’s: Categorizagao; Continuum por magnitude

. Espaco significativo: Espacgo dividido proporcionalmente
. Objetos visuais: Legenda; Barra

. Propriedades visuais: Tamanho; Cor; Volume

A visualizagdo representa a percentagem de mulheres assassinadas por violéncia doméstica no
ano de 2018, em Franca. E identificavel uma organizacao através da categorizagdo de grupos
— as mulheres assassinadas por um membro da familia, por alguém fora da familia, ou pelo

namorado/marido.

O espaco ¢ definido através de um espago divido proporcionalmente que representa a
percentagem de mulheres assassinadas de acordo com o tipo de ligacdo com o criminoso.
Assim, a sua organizag¢ao revela-se por meio de categorias criadas num creme presente no copo

do prato confecionado.
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Grande parte do conteudo informativo ¢ representado na legenda da visualizagdo, onde os
objetos visuais auxiliam a interpretacdo da mensagem comunicada — a cor, o tamanho e o
volume permitem um maior esclarecimento de quem cometeu maior quantidade de

assassinatos.

CASO 2: EL SABOR DE LA DATA

El Sabor de la Data ¢ uma visualizagdo pensada e projetada por Valeria Ramos (2022) com o
objetivo de homenagear as pessoas que desafiam a sua relagdo e interacdo com a alimentagao
no sentido de experimentar novas combinagdes de sabores e de ir para além do que esta escrito
nos livros de receitas. Fazem parte deste projeto cinco visualizagdes, cada uma focada em
elementos ou ingredientes diferentes da cozinha mexicana: o chili, o milho, os pratos tipicos,
as bebidas tipicas e as sobremesas. Através de cada uma delas € possivel conhecer as diferentes
espécies de ingredientes e alguns dos constituintes base que se misturam de modo a caracterizar

a cultura gastronémica mexicana.
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Fig. 39: El Sabor de la Data, Valeria Ramos, 2022 — referente ao ingrediente chili.

Disponivel em: https://x-data.mx/sabordeladata/

El Sabor de la Data comega por transportar o leitor para uma viagem visual através da comida
mexicana, tendo como ponto de partida o chili e o milho. Esta primeira etapa ¢ intencional e
acontece porque sdo os dois ingredientes base de quase toda a cozinha daquele pais. O chili ¢
representado através de uma arvore hiperbolica, que através da interacdo permite conhecer os
sinébnimos de cada espécie, a sua intensidade de picante e se se caracteriza por ser uma espécie

seca ou fresca.
O milho, considerado a planta sagrada da cozinha mexicana, ¢ representado através de um

diagrama de cordas que comunica as inter-relagdes entre todas as tipologias de milho e a sua

aplicagdo. Nesta visualizacao os dados sdo dispostos radialmente a volta de um circulo e estdo
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organizados através das categorias (e.g. maturagdo tardia, oito fileiras, etc.) de cada espécie
(e.g. Zamorano Amarillo, Tabloncillo Perla, etc.) mediante a interagdo do hover ¢ permitido

ao leitor explorar e descobrir estas relagdes, neste caso, a principal utilidade de determinado

tipo de milho.
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Fig. 40: El Sabor de la Data, Valeria Ramos, 2022 — referente ao ingrediente milho.

Disponivel em: https://x-data.mx/sabordeladata/
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De seguida, surgem as visualizacdes referentes aos pratos tipicos, as bebidas e as sobremesas.
Cada uma das visualizagdes ¢ organizada através da mesma estratégia, um grafico circular com
o respetivo nome de cada prato/bebida que acompanham o perimetro do circulo. Para cada
nome existe uma correspondéncia de pontos coloridos que representam cada ingrediente do
alimento em questdo. As cores exprimem as categorias estabelecidas (e.g. a cor laranja refere-

se a categoria das frutas, a cor vermelha a das sementes e frutos secos, etc.).

Sumariamente, El Sabor de la Data apesar de ter como objetivo “contar uma historia”, ou seja,
transmitir informagdes ja conhecidas e analisadas pela designer e da-las a conhecer ao leitor,
existe a necessidade de um certo grau de exploracdo para que a mensagem seja transmitida por
completo. No decorrer da leitura deste projeto sdo divulgados conhecimentos e sabores
conhecidos no dia a dia da gastronomia mexicana, através de dados (tanto quantitativos como
qualitativos) que sdo transformados em objetos visuais que permitem perceber a importancia

de cada ingrediente em diferentes alimentos.
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Fig. 41: El Sabor de la Data, Valeria Ramos, 2022 — sobremesas, interagao através do houver.

Disponivel em: https://x-data.mx/sabordeladata/
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Fig. 42: El Sabor de la Data, Valeria Ramos, 2022 — sobremesas.

Disponivel em: https.//x-data.mx/sabordeladata/

Considere-se para aplicacdo do modelo de andlise a visualizagdo da figura 42, referente as

sobremesas.

Modelo de analise:

. 7¢’s: Categorizagdo; Convencao (ordem alfabética);

. Espaco significativo: Espaco aleatdrio, Eixo Circular de Categorias
. Objetos visuais: Nos (pontos); Pictograma; Legenda

. Propriedades visuais: Cor; Repeti¢ao proporcional; Comprimento
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O grafico circular organiza a informacgao de diferentes tipo de sobremesas da cozinha
mexicana, sendo que cada uma ¢ ordenada em torno de um circulo invisivel e
convencionalmente, por ordem alfabética. Os ingredientes sdo localizados a frente do nome
de cada prato e representados por pequenos pontos coloridos que se organizam de acordo
com as diferentes categorias de ingredientes (e.g. frutos, cereais, condimentos, etc.) O espago
significativo ¢ evidenciado por um estrutura/eixo circular, que permite a interagdo e
descoberta da informacao (e.g. os nomes de cada ingrediente) referente aos dados

representados.

Cada categoria de ingredientes ¢ representada através de pontos/nos e da sua respetiva legenda
(que surge através do hover). Para além disso, ainda referente aos objetivos visuais, no centro
do circulo encontra-se ilustragdo referente ao tema da visualizagdo observada, que neste caso

sdo as sobremesas.
Relativamente as propriedades visuais, a cor e a repeti¢do proporcional de cada ponto permite

descobrir ndo so6 o ingrediente especifico utilizado na receita, como qual a categoria mais

utilizadas (i.e. se os frutos, se sementes, etc.).
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CASO 3: THE RHYTHM OF FOOD

The Rhythm of food ¢ um projeto desenvolvido em parceria entre o Google New Lab e a Truth
& Beauty e tem como base a investiga¢do e analise de padrdes revelados através de dados de

pesquisa no Google sobre comida e alimentos.

SMOOTHIE RHUBARB

PUNES 2
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SOUP

CHOKECHERRY CHIA SEEDS

Fig. 43: The Rhythm of Food, Google New Lab e Moritz Stefaner, 2022.
Disponivel em: https://rhythm-of-food.net/
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A visualizacdo exploratoria desenvolvida por Moritz Stefaner (2022) expde as diversas
particularidades e interesses de pesquisa realizados através do Google nos ultimos 15 anos,
sendo esta analise feita nos 12 meses do ano entre 2004 e 2018 nos Estados Unidos da América.
Atendendo ao projeto, ¢ possivel através da exploracdo dos dados observar tendéncias
alimentares, ascensdo e queda de receitas e até a sazonalidade de alguns alimentos. Este
processo caracteristico das visualizagdes exploratorias permite ao leitor, e muitas vezes ao
proprio designer, identificar possiveis relagdes nos dados e conhecer novas informagdes até

entdo desconhecidas.

Peaks at holidays

Radius =
Number of Google searches

Color = Year

Natural season
RRETTT 1] 11

APRICOT

Fig. 44: The Rhythm of Food, Google New Lab e Moritz Stefaner, 2022 — grafico sobre pesquisa do termo
alperce.

Disponivel em: https.//rhythm-of-food.net/
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The Rhythm of Food proporciona uma experiéncia de exploracdo e interacdo com diferentes
visualizagdes coloridas representadas em forma de "relogio anual”, que mapeiam os padrdes
de pesquisa dos diferentes topicos relacionados com alimentagdo. Desta forma, € possivel tirar
conclusdes a medida que os graficos sdo explorados e esclarecer alguns encadeamentos e

tendéncias que sdo revelados a medida que se faz a leitura da visualizagdo.

Veganism Moscow mule Fat-free
22 19
e
Superfood Mediterranean cuisine Molecular gastronomy
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Fig. 45: The Rhytm of Food, Google New Lab e Moritz Stefaner, 2022.
Disponivel em: https:/thythm-of-food.net/
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Fig. 46: The Rhythm of Food, Google New Lab e Moritz Stefaner, 2022 — relativo ao més de Fevereiro.
Disponivel em: https://rhythm-of-food.net/
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Como se observa na figura 46, termos como “chocolate”, “nachos” e “morangos” tém um
grande volume de pesquisa no més de Fevereiro. Isto permite questionar que fatores
influenciam a procura destas palavras. Neste caso, a relacdo destes produtos com alguns dos
dias festivos que acontecem em Fevereiro (e.g. Dia de S3o Valentim e Super Bowl Sunday) ¢
bastante acentuada. Contudo, ¢ ainda possivel verificar outras alturas do ano em que a presenca
destas pesquisas ¢ também muito forte (e.g. os “chocolates” no Natal e os “morangos” em

Maio, Junho e Julho, meses que correspondem a época desta fruta).

The Rhythm of food oferece a possibilidade de estudar as estagdes e o ritmo dos alimentos
através de uma estratégia visual interativa. Assim, como ¢ tipico nas visualizacdes de carater
analitico, o objetivo do projeto centra-se no desenvolvimento de uma ferramenta que permite
explorar dados que ndo sdo conhecidos de antemdo, de modo que o utilizador retire as suas
conclusdes (Koponen e Hildén, 2019). Portanto, neste tipo de visualizagdo ndo acontece
propriamente a constru¢do de uma mensagem especifica, mas a informacao ¢ disponibilizada
a quem a explora e procura para que faga as suas interpretacdes. Considere-se para aplicagdo

do modelo de analise a visualizagdo da figura 45, referente a pesquisa do termo “uva”.

New Year

Harvest-time for grapes on th
West Coast.
| g

Fig. 47: The Rhythm of Food, Google New Lab e Moritz Stefaner, 2022 — relativo ao termo "uva”.
Disponivel em: https://rhythm-of-food.net/grape
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Modelo de analise:

. 7¢’s: Cronologia

. Espaco significativo: Linha circular/ciclica de tempo métrica; Espaco dividido
proporcionalmente

. Objetos visuais: Legenda; Barras

. Propriedades visuais: Cor; Area; Posicao; Densidade da cor; Orientagﬁo/Angulo

Assumindo-se como um grafico de anéis que representa a informacdo através de circulos
concéntricos, os dados sdo organizados através de uma ordem cronologica de acordo com os
meses do ano. O centro do circulo representa o no raiz, ou seja, o nimero 0, sendo que a
quantidade aquilo que se descoloca do centro para fora — quanto mais afastadas estdo do
centro, maior ¢ o nimero de pesquisas feitas no google do termo em questdo — neste caso,

13 2

uva .

O espago significativo ¢ dividido proporcionalmente de acordo com a quantidade de pesquisas
que se efetuaram no google, assim como uma linha ciclica de tempo métrica, representada pelos
meses do ano em torno do grafico circular. Através da legenda ¢ possivel ndo s6 conhecer
algumas curiosidades ou padrdes relativamente aos dados apresentados, mas também, através
da interagdo hover, descobrir o dia exato da pesquisa e quantas vezes em 100 foi realizada essa
mesma pesquisa. Por meio desta organizacao € possivel compreender, como por exemplo, que
o volume de pesquisas ¢ mais acentuado entre Agosto e Setembro, por ser a fase do ano que

corresponde a época da vindima na Costa Ocidental dos Estados Unidos.

A cor, ou a densidade da cor, caracteriza o ano em questdo, sendo que as cores mais claras
representam os anos mais afastados (e.g. amarelo — 2004) e as cores mais escuras as datas
mais recentes (e.g. roxo — 2018). Cada circulo concéntrico estd localizado numa posi¢ao que
determina o seu valor quantitativo, quanto mais afastado do centro maior serd esse valor,
correspondente a quantidade de pesquisas. Por tltimo, a orientagdo/angulo comunica o més de

que se trata, se a direg@o € para a direita entdo estamos a falar de Marco ou Abril, por exemplo.
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5.4 Analise comparativa

Esta andlise procura comparar e sintetizar as principais caracteristicas que distinguem trés
visualizag¢des de informagdo que se debrugam sobre o campo da alimentagdo, tendo em conta
as diferentes experiéncias de leitura e de descoberta das mensagens, a tipologia dos dados, a

metodologia de organizacdo da informagao e a sua codificag¢do visual.

Como mencionado anteriormente, as visualizagdes apresentadas diferem fortemente no seu
proposito, ou seja, localizam-se em pontos diferentes de acordo com o objetivo de cada projeto.
O Data Cuisine por ter um proposito comunicativo forte, consequentemente desenvolve-se
através de uma visualizag¢do de cariz mais estatico. Este tipo de projeto serve essencialmente
como ferramenta auxiliar de pensamento e de comunica¢do de informacdo previamente
sintetizada, onde o leitor ¢ conduzido através de uma viagem sensorial, de modo que consiga
assimilar e compreender a informacgao partilhada pelo designer. Por outro lado, o projeto The
Rhythm of Food de Moritz Stefaner (2022), por ter como principal objetivo a exploragdo e
descoberta de novas informagdes, apresenta caracteristicas bastante dindmicas e interativas
(tipico numa visualizacdo digital, como ¢ o caso). Entre estes polos podemos localizar o E/
Sabor de la Data por apresentar objetivos bastante acentuados de ambos os lados. Aqui existe
a necessidade ndo s6 de transmitir informagdes ja recolhidas como também permite um certo
grau de exploracdo e descoberta por parte do leitor, que ¢ feita através da observacdo dos

graficos em si, mas também por meio da interagdo com os dados.

Relativamente ao tipo de dados, sendo o que nos permite classificar, medir e analisar as
informacgdes, e recordando que podem assumir valores qualitativos ou quantitativos, verifica-
se que nos casos analisados existem informagdes de ambas as naturezas. H4 uma tendéncia
para a utilizagdo de dados quantitativos quando a informacao ¢ exploratoria (e.g. The Rhythm
of Food) assim como quando o objetivo tende a ser mais comunicativo reconhece-se uma
grande quantidade de dados de caracter qualitativo (e.g. Data Cuisine). Neste sentido ¢ possivel
constatar que quanto maior ¢ o grau de exploracdo, maior ¢ a complexidade da visualizacdo, e
por sua vez, a utilizacdo de dados quantitativos. Isto acontece por ser a estratégia mais usual
para lidar com grandes quantidades de informagdo e ao mesmo tempo para descobrir
determinadas tendéncias e novas explicacdes, visto que a complexidade muitas vezes esta
associada a valores numéricos. O projeto The Rhythm of Food é exemplo disso mesmo.

Assumindo-se com um propdsito maioritariamente analitico, onde o objetivo ¢ descobrir,
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comparar e interpretar mensagens, a utilizacdo de dados quantitativos torna-se mais evidente,
isto acontece porque lida com grandes quantidades de informacdo. Desta forma, a
complexidade deste projeto torna-se superior comparativamente aos outros estudos de caso e
pressupde a necessidade de uma experiéncia atenta, que requer tempo e exploracdo por parte

do leitor.

A diversidade de dados neste ambito acontece porque a alimentagdo ¢ um campo bastante rico
e vasto que permite analisar diferentes universos de dados, sejam eles coordenadas ou

quantidades, como sensacdes, sabores ou texturas.

Os dados sdo classificados de modo a admitir um agrupamento de categorias, de ranking, de
hierarquias, etc. No caso da informacdo quantitativa, os dados resultam da observagdo de
caracteristicas que podem ser medidas e quantificadas (e.g. a quantidade de pesquisas do termo
“uva” no google — The Rhythm of Food). Enquanto as informacdes qualitativas referem-se a
qualidade ou a qualificacdo dos dados, ou seja, descrevem o universo dos significados, das
categorias, dos sabores, etc. (e.g. as espécies de chili que existem ou os ingredientes de

determinadas sobremesas — El Sabor de la Data).

A estratégia de organizagdo da informagao, depende, em todos os casos, do tipo de dados que
se quer comunicar. E por isso que quando o objetivo é informar algo mensuravel recorre-se a
estruturas mais rigorosas ou precisas. Como por exemplo um gréfico de area polar, de modo a
representar fenémenos ciclicos ao longo do tempo (e.g. The Rhythm of Food — figura 44) ou
um grafico de linha para, através das coordenadas, posicionar os dados através de um
determinado intervalo de tempo iguais. (e.g. The Rhythm of Food — figura 45). Enquanto
quando as visualizagdes que representam informacgdes mais conceptuais, aplicam-se
maioritariamente estruturas mais diagramaticas e ilustrativas. Como acontece no projeto £/
Sabor De la Data — figura 40, que de forma a conhecer as diferentes espécies do milho ¢
utilizado um diagrama de cordas que estabelece a relacdo de diferentes termos, permitindo uma
leitura esclarecedora conduzida pelo designer. O mesmo se verifica em Data Cuisine, que
utiliza inumeras estratégias de organizacao da informacao, todas elas pouco precisas, focando-
se apenas em cumprir a sua principal finalidade — comunicar uma mensagem primordial e
promover uma experiéncia sensorial. A leitura pode ser feita por meio de uma interpretagdo
superficial, mas compreensivel, sem ter nimeros precisos, como acontece nas quantidades

representadas através dos cremes no copo (e.g. figura 38) ou, mediante imagens
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representativas/ilustracdes ¢ possivel compreender a mensagem essencial da visualizagdo,
dando azo a consciencializacdo sobre o tema (e.g. figura 38 — as sementes de roma
representam as mulheres assinadas, jogando também com o liquido vermelho representativo

da “violéncia”).

Sucintamente, a diferenca entre dados qualitativos e quantitativos ¢ que os primeiros se referem
a qualidade, a qualificacdo de determinada coisa e sdo utilizados, por exemplo, para entender
o padrao de comportamento do consumidor, enquanto os segundos trabalham quantidades de

ingredientes, localizagdes de alimentos, sensacdes, etc.

Os trés exemplos selecionados preocupam-se em organizar, estruturar ¢ comunicar dados
relativos a comida, com as mais diversas finalidades, sendo possivel identificar os diferentes
principios de organizac¢do estudados (7C’s de Koponen e Hildén): continumm, cronologia,
categorias, conexdes. Contudo, note-se que em todas as visualizagdes se recorre a mais do que
um método de estruturagdo de informagao: isto acontece, por exemplo, no £/ Sabor de la Data,
que para além de representar a informacao através de conexdes, faz ainda uma categorizagao

dos tipos de chili e milho (e.g. recorrendo a cor e as formas).

Relativamente aos objetos e propriedades visuais, a sua utilizagdo ¢ bastante variada e rica e
quanto mais diversificada a visualizagdo ¢ neste campo, mais apelativa se torna ao leitor. Existe
um grande recurso as cores, formas, etc., precisamente por serem propriedades visuais que

facilitam e contribuem para um melhor entendimento da informacao.

5.5 Interpretacio dos resultados

Apoés esta analise conclui-se que a sele¢do e metodologia de organizagdo da informacao
apresentada depende e ¢ condicionada pelos dados associados ao projeto, assim como o
proposito da visualizagdo controla o tipo de experiéncia que se fornece ao leitor. Isto significa,
por exemplo, quando uma visualizagdo se baseia em associacdes de ingredientes ou pratos,
representar a informagao através de um diagrama de cordas ou arvores hiperbdlicas ¢ bastante

adequado.
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A andlise das visualizagdes apresentadas justifica que uma maior quantidade e variedade de
dados faz surgir uma maior complexidade visual da visualizagdo e que, o tipo de dados
condiciona e determina a organiza¢ao da propria informagao. Como resultado, dados temporais
ou de categoria determinam uma organiza¢do cronoldgica ou de conexdes e apontam para
certos modelos de visualizacdo como a timeline ou uma arvore hiperbdlica. Quanto maior ¢ o
numero de informacdes a transmitir e conclusdes a retirar, maior ¢ o grau de exploragdo. Da
mesma forma que a quantidade e a dimensdo dos dados tém implicagdes na complexidade
visual da propria visualizagdo, quanto mais informacao se pretende comunicar, mais complexa

¢ a visualizagao.

Nos projetos El Sabor de la Data e Data Cuisine € priorizada a expressividade e comunicagao
através de objetos visuais bastante fortes como os pictogramas, as cores, € as formas e, no caso
do Data Cuisine, até os proprios alimentos. Com o objetivo de transportar o leitor para a
tematica, ndo ¢ so através dos dados que se comunicam informacdes, mas também da sua
estrutura e do espago significativo. Neste sentido, ¢ como se ambos os campos (visualizagdo e

alimentac¢do) se informassem mutuamente, tirando partido das mais valias de cada um.

E ainda possivel constatar que a visualizagdo enquanto pratica enquadrada no campo do food
design permite oferecer outras perspetivas do mundo da alimentacdo. Isto porque quando se
fala de alimentos, muitas vezes cai-se na tentagdo de assumir que somos peritos na tematica,
enquanto o que parece simples, abundante e proximo, ¢ fruto de um sistema complexo (e.g.

cultura, logistica, circunstancias, economia, historia, etc.).

Por ultimo, a visualizagdo assume-se como ferramenta € meio de comunicagdo para revelar a
profundidade e multiplicidade que o campo da alimentagdo representa, obrigando as pessoas a
confrontarem-se e a conhecerem melhor aquilo que consideram proximo e garantido nas suas
vidas. Assim, surge a oportunidade de ter uma outra perspetiva, ou uma leitura que ¢ capaz de
transmitir novos conhecimentos, revelar novos padrdes e promover diferentes experiéncias de

interpretacao.

Em conclusdo, ao combinar a capacidade de analise, a representa¢do visual dos dados e a
complexidade e riqueza da alimenta¢cdo como fenomeno cultural, surgem oportunidades unicas
de compreensdo e comunicagao. A visualizagdo permite transformar dados em histérias visuais,

tornando a informagao acessivel e envolvente para diferentes publicos. O exemplo apresentado
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¢ reflexo da tese de que explorar visualmente questdes relacionadas como a alimentagdo, como
tendéncias de consumo, preferéncias alimentares, etc., permite gerar conhecimento sobre
caracteristicas socais, culturais e até econdmicas. Além disso, as visualiza¢des, quando
relacionadas com a alimentagdo, fomentam a participacdo ativa e o envolvimento do publico,
de modo a encorajar a tomada de decisdes informadas, promovendo determinadas agdes.
Assim, essa integracdo entre visualizacdo e cultura alimentar abre caminho para uma
compreensdo mais aprofundada e transformadora do sistema alimentar, destacando a
importancia de uma abordagem multidisciplinar para enfrentar os desafios atuais e futuros

relacionados com a alimentagao.
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COMPONENTE PRATICA

6. Projeto Doces Visualizacdes: Um exercicio de visualiza¢io sobre a Docaria

Portuguesa: Centro

Diz-me o que comes, dir-te-ei quem és.

(Brillat-Savarin, 2010, p.33)

A complexidade do mundo contemporaneo ¢ cada vez mais traduzida em dados, que sdo
abundantes e estdo disponiveis para serem visualizados. Neste sentido, torna-se importante
processa-los, organiza-los e contextualizé-los, de modo a contribuir para um publico mais
informado e conhecedor. Aplicar a visualiza¢do ao campo da alimentagdo traz novos métodos
de comunicacdo sobre a tematica e permite realizar multiplas tarefas perceptivas que através
de outros métodos sao dificilmente alcangadas (e.g. leitura de texto, video, etc.). A visualizagao
de informagdo possibilita a comparacdo de valores quantitativos, distingdo de diferentes
categorias, reconhecimento de tendéncias e padrdes, identificagdo de exceg¢des e anomalias,
mas principalmente, permite dar uma outra perspetiva de leitura e sintetizar e transmitir
conhecimentos que ndo seriam comunicados e alcancados de outra forma ou tdo

imediatamente.

Assim, a visualizagdo revela e comunica a complexidade do mundo da alimentacdo, que muitas
vezes consideramos simples e evidente, de modo a reconhecer ndo sé caracteristicas
alimentares, como ingredientes e quantidades, mas também a identidade de um povo,
caracterizar culturas, desconstruir teorias, encontrar relagdes, conhecer historias, etc.

O territdrio de cruzamento de alimentagdo e visualizagdo traz consigo uma certa originalidade
— permite identificar um novo campo de investigacdo que cruza dois mundos. Apesar de ser
um campo ja explorado, ainda ndo estd completamente definido e necessita deste estudo

transversal e mais alongado de modo a criar um embrido para investigagdes futuras.
Com o objetivo de desenvolver maior literacia sobre o food design e explorar uma componente

pratica a partir do enquadramento tedrico estudado, foi desenvolvido um projeto de

visualizac¢do de informagdo sobre a dogaria portuguesa.
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Esta componente tem como objeto de estudo o livro: 4 Dogaria Portuguesa, Centro de Cristina
Castro desenvolvida em 2019, que, como identifica Edgardo Pacheco (2019, p.8) no prefacio
do livro “ndo ¢ apenas um editorial de receitas, mas a memoria de um povo colocada no papel
(...) é servico publico, e ainda uma declaracdo de amor a todas as doceiras de Portugal”. Este
livro faz parte de um projeto de investigacdo — No Ponto (2015), que se preocupa em recolher,
analisar e agrupar informagdes sobre esta tematica a nivel nacional. Fazem parte do projeto
quatro volumes, cada um deles dedicado a uma regido diferente (Centro, Sul, Norte e Ilhas)
com o intuito de se tornarem repositorio de informagao de algumas das especialidades doceiras
a nivel nacional, desenvolvendo assim uma “enciclopédia da docaria portuguesa” (Castro,

2016).

Importa relembrar que o trabalho feito por Cristina Castro ¢ desenvolvido através de visitas aos
estabelecimentos de confeciao dos doces por todo o pais, o que permitiu um contacto proximo
com os produtores e com os habitantes de cada terra, de modo a ser possivel ndo s6 conhecer
(e provar!) os doces, mas também ouvir as suas historias e lendas, o seu contexto, as suas
diferentes versdes, etc. E neste sentido que a autora acredita que No Ponto serve como objeto

de disseminag¢do da cultura e riqueza da gastronomia portuguesa:

Procuramos doces que chegaram aos nossos dias pelas maos habilidosas dos doceiros
que preservaram tradi¢oes e pela persisténcia de investigadores da nossa historia
gastronomica. Mas ndo so: procuramos também doces que nasceram agora da

dedicagdo de quem ama esta arte.

(Cristina Castro, 2016)%°

Assim sendo, os pontos seguintes explicam e descrevem o projeto desenvolvido: Doces

Visualizacoes — Um exercicio de visualizacio sobre a Docaria Portuguesa: Centro.

20 Castro, C. (2016). Sobre nés. No Ponto. Disponivel em: https:/noponto.pt/sobre-nos/
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6.1 Principios extraidos da analise dos estudos de caso

Da analise realizada no capitulo anterior, foi possivel extrair alguns principios para o
desenvolvimento da componente pratica da investigacdo, e estes manifestam-se através da
tematica, teorias de organizacdo do conteudo informativo, codifica¢des visuais € nos objetivos

e propositos das proprias visualizagdes.

Neste sentido, estes elementos foram organizados através de duas dimensdes — dimensdo
conceptual e dimensdo mecanica, de modo a retirar os principais pontos para o

desenvolvimento da componente pratica.

6.1.1 Dimensio conceptual e experiéncia

Relativamente a dimensdo conceptual e da experiéncia que se pretende dar ao leitor, todos os
projetos apresentados t€ém como foco o campo da alimentacdo. Recordando que neste ambito
existe grande diversidade sub-tematica, ¢ admissivel relacionar a alimentacdo com diferentes
areas da sociedade, seja caracterizar e conhecer uma cultura (E! Sabor de la Data®!), descobrir
padrdes e tendéncias alimentares (The Rhythm of Food*?) ou até utilizar a propria comida como

objeto comunicativo para informar sobre determinados acontecimentos (Data Cuisine’).

2L El Sabor de la Data (2022) é um projeto com o objetivo de homenagear as pessoas que desafiam a sua relagio
e interagdo com a alimentag@o no sentido de experimentar novas combinagdes de sabores e de ir para além do que
esta escrito nos livros de receitas. Ver mais informagdes no cap. 5.4.

22 The Rhythm of Food (2022) & um projeto que tem como base a investigagdo e analise de padrdes revelados
através de dados de pesquisa no Google sobre comida e alimentos. Ver mais informagdes no cap. 5.4.

2 Data Cuisine (2012) explora o alimento enquanto matéria-prima da propria visualizagdo, reconhecendo a

comida como meio de comunicagao e informagdo. Ver mais informagdes no cap. 5.4.
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Dimensiao conceptual e experiéncia

Alimento enquanto matéria-prima/comida como meio de comunicagdo: Data

., Cuisine
TEMATICA?* o
Cozinha tradicional: El Sabor de la Data
Padrdes/tendéncia de pesquisa de termos alimentares: The Rhythm of Food
Caracter exploratorio: The Rhythm of Food
NATUREZA DA

Caracter comunicativo: Data Cuisine

INFORMACAOQO %

Ambos as naturezas: El Sabor de la Data

Sensorial: Data Cusine
EXPERIENCIA Digital/ Estatica: EI Sabor de la Data
Digital/Interativa: The Rhythm of Food

Fig. 48: Tabela comparativa da andlise dos estudos de caso — Dimensao conceptual e experiéncia.

Deste modo, € no projeto E/ Sabor de la Data que se reconhece uma maior semelhanga no que
toca a tematica da componente pratica da investigacdo, precisamente por ser um trabalho que,
através da comunicacdo dos pratos e ingredientes tipicos, torna possivel conhecer uma

sociedade por meio da sua alimentacdo e/ou da sua cultura alimentar.

No que diz respeito a natureza da informag@o importa explorar ndo s6 o El Sabor de la Data
como o Data Cuisine. Ambos apresentam uma componente comunicativa2® muito forte, onde
o objetivo primordial, ao contrario do The Rhythm of Food, ¢ contar uma historia e expor

determinadas informagdes selecionadas pelo designer.

24 Visto que o tema "alimentagdo" é comum em todos os casos, parte-se do principio que a andlise tematica se
inclui dentro da desse mesmo campo.

25 Recordando o capitulo 5., ndo existe uma separagdo ou distingdo sdlida entre estes campos, simplesmente
encontra-se uma tendéncia a apresentar mais caracteristicas de um lado do que do outro, ou, como ¢ o caso do E/
Sabor de la Data — as caracteristicas de ambos as naturezas estdo bastante acentuadas.

26 Ver informagdes no capitulo 4.
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Consequentemente, a nivel da experiéncia, e recordando que na maioria dos casos quando se
trata de visualizagdes com objetivos comunicativos fala-se de visualizagdes estaticas (que nao
recorrem ao auxilio de computadores e a interagdo através destes) admite-se o projeto Data
Cuisine como caso de interesse para esta analise. Nao so por ser de cariz estatico, mas também
por ir ao encontro de uma natureza de informacgao semelhante a do projeto desenvolvido. Por
outro lado, £l Sabor de la Data é um projeto desenvolvido e apresentado digitalmente, contudo
parte da comunicacdo ¢ feita de modo estatico. Neste sentido a interacdo que existe entre o
leitor e a visualizagdo ¢ maioritariamente de observacao e de leitura, sendo possivel interpretar
a mensagem quase por completo sem dimensao interativa (excepto no diagrama de cordas onde
se consegue ter acesso aos dados facultados pela interacdo do hover). Por conseguinte,
podemos considerar que estes projetos apresentam estratégias e detalhes que servem de auxilio

ao desenvolvimento da componente pratica da investigacao.
Em suma, no que toca a tematica, natureza da informacgao e experiéncia pretendida em Doces

Visualizagdes, servem como principal contribui¢do para estabelecer os objetivos do projeto os

casos: El Sabor de la Data e Data Cuisine.

135



6.1.2 Dimensao operacional

Dimensio operacional

Categorizagdo: Data Cuisine; El Sabor de la Data
PRINCIPAL ORGANIZACAOQ/ Continumm por magnitude: Data Cuisine
ESTRUTURA INFORMATIVA iConvengao: El Sabor de la Data

Cronologia: The Rhythm of Food

Espaco dividido proporcionalmente: Data Cuisine; The Rhythm of Food

Espaco aleatorio: El Sabor de la Data
ESPACO SIGNIFICATIVO

Eixo de categorias: El Sabor de la Data
Linha de tempo métrica: The Rhythm of Food

Legenda: The Rhythm of Food; El Sabor de la Data; Data Cuisine
OBJETOS VISUAIS Nos/pontos: El Sabor de la Data
Pictograma: El Sabor de la Data

Cor: The Rhythm of Food; El Sabor de la Data; Data Cuisine
Area: The Rhythm of Food

Posicao: The Rhythm of Food

Densidade da cor: The Rhythm of Food

Orientacdo/angulo: The Rhythm of Food

PROPRIEDADES VISUAIS

Repeticdo proporcional: El Sabor de la Data
Comprimento: El Sabor de la Data
Tamanho: Data Cuisine

Volume: Data Cuisine

Qualitativos: El Sabor de la Data; Data Cuisine
TIPOLOGIA DOS DADOS

Quantitativos: The Rhythm of Food; Data Cuisine

Fig. 49: Tabela comparativa da analise dos estudos de caso — Dimensdo operacional.

Em termos de mecanica e funcionalidade do projeto a desenvolver, retira-se a principal ideia
de que a organizagdo e estrutura informativa, o espaco significativo, os objetos visuais e as

propriedades visuais consistem em processos € materiais que ajudam a desenvolver a
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visualizacdo da forma mais eficaz possivel. Todas estas componentes tém uma importancia
associada e fazem parte de todo o processo de desenvolvimento de uma visualizagdo. Importa
ter em conta que tudo isto depende dos dados recolhidos e da informagdo que se pretende

comunicar.

Considere-se, por exemplo, uma organizagao através de categorias, como acontece em E/ Sabor
de la Data, no qual os dados recolhidos ou selecionados apresentam-se com o intuito de se
encontrarem semelhangas e relagdes entre eles, e por isso, estabelecer grupos. A utilizagdo de
um eixo de categorias ajuda a delimitar e a estabelecer o espago da visualizacdo, assim como
os pictogramas, os nds/pontos, as cores € a legenda, tornam-se imprescindiveis para uma

comunicacao rica e eficiente.

A andlise feita a dimensdo mecanica dos estudos de caso serve de guido e auxilio para a
elaboracdo do projeto Doces Visualizagdes. Em todos os casos estudados ¢ possivel
compreender de que forma estas componentes estdo associadas, interligadas e a sua
importancia, assim como a existéncia de um seguimento 16gico no que toca a organizagio e
materializag¢do da visualizacdo. Por outras palavras, todos estes ingredientes fazem parte de um

“bolo” que so6 € conseguido e totalmente “saboroso” com o contributo de todos eles.

6.2 Trabalho prévio

A componente pratica da investigacao surge através do fascinio e ligacdo pessoal com area da
alimentagdo, mais propriamente com a dogaria. O interesse foi-se desenvolvendo durante o
primeiro e segundo ano de Mestrado em Design de Comunicagdo, entre quatro paredes de uma
cozinha?’ em Cascais, Lisboa, e com uma equipa de 5 raparigas que pouco ou nada sabiam
sobre confecao de bolos. O ambiente de descoberta, exploracdo e experimentagdo sobre algo
que era tdo familiar e a0 mesmo tempo desconhecido deu azo ao interesse em intersetar dois
campos que tinham tanto de diferentes como de comum — o design de informagdo e a

alimentacao.

27 Participagdo e desenvolvimento de um projeto/empresa de bolos e doces durante o primeiro e segundo ano de

Mestrado. Projeto disponivel aqui: https:/www.instagram.com/numinstante.mg/
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6.2.1 Objetivos gerais

Doces Visualizagcdes — Um exercicio de visualiza¢do sobre a Dogaria Portuguesa: Centro
consiste num conjunto de visualiza¢cdes que contemplam dados extraidos e analisados da
investigacdo A Dogaria portuguesa — Centro de Cristina Castro (2019), um objeto editorial
que faz parte do projeto No Ponto e contempla uma colecdo de quatro volumes: Norte, Sul,

Centro e Ilhas.

A abordagem ao desenvolvimento do projeto procura visualizar e explorar a relagdo entre a
visualizacdo e dogaria. Isto ¢, por meio do processo projetual do design de informacao,

pretende-se explicar e expor as informacdes essenciais sobre a tematica em causa.

O proposito do projeto ¢ demonstrar a versatilidade e beneficios da aplicacdo da visualizagao
para o desenvolvimento de diferentes experiéncias de leitura do mesmo objeto. Por outras
palavras, o objetivo primordial é, através das visualizagdes desenvolvidas, proporcionar uma
leitura visual e de sintese sobre a informagao existente originalmente na forma de um livro
ilustrado. Deste modo, o projeto propde uma leitura complementar do livro e procura
demonstrar como a visualizagao deve ser entendida como um instrumento alternativo e auxiliar

de leitura de um objeto editorial.

6.3 Dimensao conceptual: Doces Visualizagoes

Relativamente a dimensao conceptual do projeto serdo expostos os conceitos base,
assim como a tematica para o desenvolvimento do mesmo. Servindo-se sempre como
base os exemplos introdutdrios?® e principalmente os estudos de caso?® analisados. Faz
também parte desta dimensao a natureza e a experiéncia que as visualiza¢des pretendem

oferecer.

28 Consultar capitulo 5.

2 Consultar capitulo 5.
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6.3.1 Tema e conceito

Em termos de conceito, a dogaria portuguesa ¢ parte de um patriménio cultural muito
importante em Portugal. Reconhecendo que muita desta informacgao esta localizada e dispersa
pela memoria e por diversas zonas do pais, o design de informagao pode ser a ponte de conexao

entre este mundo e o todos aqueles que pretendem conhecer mais sobre este assunto.

A necessidade de informar corretamente ¢ essencial para que ndo exista a tentagdo de nos
basearmos apenas nas lendas, apesar de elas serem também importantes para a historia (Gomes,
2014). Neste sentido, ¢ importante compreender os diferentes termos associados ao campo da
dogaria (e.g. dogaria conventual e docaria popular), perceber que para o mesmo doce existem
varios nomes e que para doces diferentes existem nomes iguais, identificar origens e tradigdes,
etc. Virgilio Gomes (2014)*° e Cristina Castro (2019) fazem um trabalho de investigagdo
profundo neste campo, transportando o leitor para uma viagem doceira por todo o pais. Por
conseguinte, da mesma forma que existem livros, documentarios, revistas, etc., poderdao
também existir outras ferramentas e estratégias de comunicag¢do neste campo de modo a tirar

partido de diversos mecanismos para uma comunicagdo apelativa, pratica e eficaz.

Em Doces Visualizacdes, as visualizagdes surgem como ponto de partida para a descoberta de
novas estratégias de comunicacao, valorizando a importancia da conexdo entre o publico e a
informag¢do que se pretende comunicar. Estes objetos visuais caracterizam-se como
instrumentos de explicagdo que comunicam informacdo sintetizada, fomentando a
compreensdo e proporcionando conhecimento. Querendo com isto dizer que surgem como
alternativa a uma comunicagdo meramente textual e ilustrada (i.e. o objeto editorial),
recorrendo assim a transmissdo de informagdo através de uma abordagem visual e que podera

até atrair um maior nimero de leitores.

E importante relembrar que, como frisa Cristina Castro (2019, p.9)*! relativamente ao seu
projeto, uma investigacdo neste campo nunca se encontra completa e fechada, pois existe

sempre espago para alteragdes, corre¢des e melhorias.

30 Em: Doces da nossa vida, Virgilio Gomes, 2014.

31 Do original: "A Dogaria Portuguesa, Centro" (Castro, 2019, p.9).
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De seguida, o projeto ¢ descrito através da sua dimensdo processual, expondo o processo de

recolha, selecdo, filtragem, e comunicacao dos dados.

6.3.2 Natureza e experiéncia

Passamos agora a identificar a natureza da informagdo e o tipo de experiéncia que Doces
Visualizagdes pretende proporcionar. Sabendo que a intencdo do projeto € comunicar
informacgao ja conhecida, de modo que se encontre uma estratégia alternativa e complementar
a matéria informativa existente, as visualiza¢cdes desenvolvidas procuram conduzir o leitor

numa narrativa pensada e estudada previamente.

Neste sentido, o projeto apresenta informacdo de natureza comunicativa e explanatoria
revelando-se através de visualizagdes estaticas onde a exploracdo implica a descoberta de
novas relagdes, padrdes e curiosidades que apenas através da leitura do livro ndo seria possivel
identificar tdo eficaz e rapidamente. Para o desenvolvimento do projeto serve de inspiracao o
trabalho de algumas designers de informacio italianas, como Federica Fragapane®? e Giorgia

Lupi*.

Assim, o objetivo informativo inicial transforma-se num outro objeto, neste caso em
visualizagdes, que possibilitam uma visdo sintese (¢ a0 mesmo tempo panoramica) da

informacgado e a transformam num formato alternativo ao existente.

6.4 Dimensao operacional: Doces Visualizacoes

A organizacdo e estrutura de todo processo projetual de Doces Visualizagdes ¢ de seguida

descrito através dos seus diferentes momentos. Inicialmente pela recolha, sele¢ao e analise dos

32 Consultar trabalho de Federica Fragapane. Disponivel em: https://cargocollective.com/federicafragapane

33 Consultar trabalho de Giorgia Lupi. Disponivel em: https://giorgialupi.com/
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dados, passando a informagdo textual presente no livro para uma tabela** de dados quantitativos
e qualitativos. De seguida, demos inicio a experimentagdo (e.g. esbocos) e desenvolvimento de
algumas visualizagdes. E, por ultimo, a apresentacdo de trés propostas de visualizagdes que
visam ser replicadas em diferentes contextos e justificam as diversas potencialidades e os
beneficios da transformacdo de matéria textual (e.g. um livro) em matéria visual comunicativa

(e.g. visualizacdes).

6.4.1. Recolha e selecao dos dados

No que diz respeito ao momento de recolha e sele¢do dos dados importa mencionar que esta
investigacdo abrange apenas os doces da zona centro de Portugal, “desde a ria de Aveiro até
Lisboa, ao longo do litoral, e desde Figueira de Castelo Rodrigo até Vila Velha de Rodao,
percorrendo as Beiras e o Ribatejo, pelo interior” (Castro, 2019, p.9), onde estdo representados
6 distritos e 84 concelhos. De forma a escolher e obter informagao sobre os doces que iriam

constar do projeto, foram definidos alguns critérios de selecdo:

1. Para todos os doces teria de existir informagao sobre pelo menos um dos constituintes
do produto, isto porque, ndo sendo um livro de receitas, € mencionando muitas vezes
doces com receitudrios confidenciais, a maioria ndo apresenta o processo de confegdo
e ndo revela todos os ingredientes. Considera-se apenas necessario uma nocao geral de
um numero aproximado de ingredientes (descartando quantidades exatas);

2. Ser possivel identificar a origem, isto €, o distrito e a localidade;

3. E, por ultimo, permitir uma categorizagdo em pelo menos dois grandes grupos
estabelecidos: as duas grandes categorias — docaria popular/tradicional vs. docaria
conventual, e as subcategorias — doce de colher, grandes bolos e pequenos doces

(verificar figura 50%).

34 Consultar apéndice. Disponivel em: https:/drive.google.com/drive/folders/11XAlocoXsFfTccsooctfmj TPrp-
r6Nhj?usp=share_link

35 Consultar apéndice (explicagdo de cada categoria). Disponivel em:

https://drive.google.com/drive/folders/1U7G1bl97wdPhrccgalaUerSp9wBYoguA
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Fig. 50: Arvore hiperbélica da organizacdo por grupos do projeto Doces Visualizagoes™™.

Apesar de ser um projeto que faz a andlise da dogaria da zona centro de Portugal, e tendo
consciéncia da imensa quantidade de doces nessa regido, neste projeto ¢ apenas contemplado
o conteudo apresentado na investigacdo de Cristina Castro, sendo que alguma informagao
complementar foi obtida através de Virgilio Gomes — em especifico do livro Os Doces Da

Nossa Vida (2014) e de conteudos do seu blog online’’.

Assim, o projeto circunscreve-se a um nicho especifico, de modo a atuar com uma quantidade
limitada de dados (previamente recolhidos e selecionados). Todos estes dados sdo encontrados
numa tabela da qual fazem parte 175 doces. Esta tabela organiza-os e sintetiza-os através de
determinadas categorias (e.g. dogaria conventual e dogaria popular/tradicional), sub-categorias
(e.g. doces de colher, pequenos doces, grandes bolos), coordenadas, datas, etc. Deste modo, ao
extrair e selecionar a informacao através da base de dados concebida torna-se possivel definir
como organizar e apresentar a informagao, perceber que modelo de visualizagdo utilizar, que

conexOes ou associacdes estabelecer, entre outras.

36 A categorizagdo apresentada é apenas uma proposta para a organizagdo do contetdo do livro em questdo, sendo
que as duas ultimas categorias ("Grupo" e "Particularidades") poderdo ser muitas mais.

37 Disponivel em: https://www.virgiliogomes.com/
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6.4.2 Design das visualizagoes

O processo de desenvolvimento das visualizagdes inicia-se através da elaboracgao de diferentes
esbogos a mao livre que partiam da observagao e analise dos dados recolhidos e ja organizados
na tabela, de modo a perceber as possiveis relagdes e associagdes interessantes a serem

apresentadas visualmente mais tarde.

Neste seguimento, foi utilizado como instrumento de ponto de partida para o desenho das
visualiza¢des em versdo digital e de forma mais precisa e rigorosa a ferramenta RAWgraphs*®.
Este software permitiu facilitar um dos primeiros desafios do processo — definir quais as
melhores estruturas e modos de organizacdo do conteudo informativo para os dados
selecionados. Assim, exportando o ficheiro em SVG* (e.g. resultado da visualizagdo numa
fase bastante embrionadria) e transferindo para o Adobe Illustrator tornou-se possivel

manipular e editar as configuracdes iniciais.

Este momento de edigdo e enriquecimento das visualizagdes inclui a adicdo de outras
informagdes consideradas pertinentes e que podem ser complementares aquelas incluidas até
entdo, assim como as propriedades e objetos visuais a integrar, ou seja, formas geométricas
para representar categorias, cores que caracterizam subcategorias, pontos que localizam doces

num espago, etc.

O sistema de visualizagdo do projeto Doces Visualizagdes permite, através da pandplia de
dados ja recolhidos, filtrados e organizados na base de dados, selecionar quais se pretendem
comunicar e submeté-los a todo este processo, de modo a ser possivel dar origem a inimeras
visualizagdes diferentes entre si. O desenvolvimento deste processo atribuiu uma dimensao de
leitura distinta da que um livro consegue dar, ndo substituindo o carater ou o papel de um objeto

editorial fisico, mas sim a possibilidade de facultar uma experiéncia de descodificagao

38 Uma ferramenta online utilizada para visualiza¢do de dados. Disponivel em: https://www.rawgraphs.io/

3 Defini¢do de SVG pela Adobe: "O formato de arquivo SVG ¢ uma ferramenta popular para exibir graficos
bidimensionais, tabelas e ilustragdes em sites. Além disso, como um arquivo vetorial, ele pode ser aumentado ou
reduzido sem perder resolucdo. Saiba mais sobre os principais recursos das imagens SVG, seus prds e contras, e

como o formato SVG tem evoluido”. Disponivel em: https://www.adobe.com/pt/creativecloud/file-

types/image/vector/svg-file.html
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completamente diferente. Doces Visualizagdes oferece a possibilidade de extrair informagdes
de uma forma mais sintética e panoramica, disponibilizando uma leitura da informacao
completamente diferenciada da do livro. Aqui as visualizagdes assumem um papel de
complementaridade e correlacdo com o outro objeto, onde o leitor pode optar por aquela que

mais lhe interessa de acordo com o seu objetivo.

VISUALIZACOES
DOCES VISUALIZACOES

Como visto anteriormente, em Doces Visualizagdes — Um exercicio de visualiza¢dao sobre a
Docaria Portuguesa — as visualizagdes seguintes surgem com a inten¢do de sustentarem uma
experiéncia comunicativa alternativa (e.g. visual) sobre o livro de Cristina Castro. Deste modo,
as visualizagdes apresentadas servem de comeco como oportunidade de desenvolver um
projeto continuo e original, que oferece a possibilidade de experimentacdo, através do mundo
da visualizacdo, tirando partido de todos os “ingredientes” desta ferramenta, de modo a dar

origem a inimeras “receitas”, distintas, poderosas e Unicas.
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Fig. 51: Doces Visualizagdes: Um exercicio de visualizagdo sobre a Docgaria Portuguesa — A Dogaria
conventual e tradicional/popular no distrito de Aveiro.

Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1tsBJz14{ZrXXtFZUQuRy0syJzJulre2v?usp=sharing

A figura 51 ¢ representativa da dogaria conventual e popular/tradicional da regido de Aveiro.
Os doces estao organizados num grafico de pontos onde cada eixo representa informagdes de
categorias diferentes (e.g. eixo y: datas; eixo x: localidades), neste sentido, os dados estdo
ordenados tendo em conta a localizagdo e por ordem cronoldgica (data aproximada de origem).
Para além disso, ¢ ainda possivel ter acesso a uma informagdo adicional — a quantidade
aproximada de ingredientes para a confe¢do de cada doce. Cada ingrediente ¢é representado por
uma linha em forma de gota, sendo que a quantidade varia entre um minimo aproximado de 3

ingredientes e um maximo 10, portanto, quanto mais linhas, mais ingredientes tera a receita.
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Por ultimo, a categorizagdo dos dois grandes grupos ¢ feita através de duas cores diferentes —

laranja para a dogaria conventual e roxo para a dogaria popular/tradicional.

Assim sendo, através da visualizagdo apresentada ¢ possivel ter um panorama geral da dogaria
referente a regido de Aveiro, e tirar algumas conclusdes e informagdes de forma mais rapida e
instantanea, como o facto de ser uma regido com doces bastante antigos (que t€ém origem no
inicio no séc. XVII), as regides com maior diversidade na dogaria sio Agueda, Anadia,

Mealhada e Murtosa, sendo que Agueda apresenta dois doces conventuais, etc.
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Doces Visualizacdes: A Docaria conventual na zona centro de
Portugal — Bolos secos e simples e Bolos humidos e molhados

FONTE

Avisualizaga os doces na it igagéo de Cristina
Castro: A dogaria portuguesa, centro. Sendo que a categorizagao e respetivas
terminologias s&@o propostas pelo designer.

LEGENDA Cada divis&o representa um doce; Cada textura corresponde a
E cada cor corresponde as seguintes categorias: uma sub-categoria:
O circulo representa todos os doces
de origem conventual da zona centro de Portugal.
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Fig. 52: Doces Visualizagoes: Um exercicio de visualiza¢do sobre a Dogaria Portuguesa — A dogaria conventual
na zona centro de Portugal: Bolo secos e simples e bolos humidos e molhados.

Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1C-

1g V17TyT1emfH5cGGn7MHCD3JxTTH?usp=sharing
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Neste caso, a figura 48 apresenta a docaria conventual da zona centro de Portugal, que divide
este grande grupo de doces em dois sub-grupos tendo em conta a sua consisténcia: os “bolos
secos e simples” e os “bolos himidos ou molhados”. Cada doce ¢ acompanhado pela respetiva
data de origem e localizado dentro de poligono em que a sua area ¢ diretamente proporcional
a quantidade de ingredientes que compde cada receita, isto significa que quanto maior € a sua
area mais ingredientes contém doce. Para além disso, a cor é representativa da categoria
referente ao tamanho (amarelo — pequenos doces; lildas — grandes bolos; vermelho — doces
de colher) e a textura corresponde a sub-categoria dos diferentes grupos estabelecidos para os
doces (e.g. bolachas e biscoitos, massa de bolo ou pao, pasteis e queijadas, torta ou bolo

enrolado, etc.).

Desta forma, podemos compreender rapidamente que a maioria dogaria conventual apresenta
uma consisténcia himida ou molhada (e.g. celestes, marmelada branca, nabada, etc.) e sdo, na
sua maioria, “pequenos doces”. Para além disso ¢ ainda possivel observar que o grupo dos

pastéis e queijadas € o mais abundante na dogaria conventual.

Doces Visualizacdes: A Dogaria portuguesa no distrito de Leiria

FONTE:

Avisualizagao apresenta os doces representados na investigagao
de Cristina Castro: A dogaria portuguesa, centro. Sendo que a
categorizagao e respetivas terminologias sio propostas pelo
designer.

o
0550 Sio Pediro- --'de Penicha,
de Alcantra

Fig. 53: Doces Visualizagoes: Um exercicio de visualizagdo sobre a Dogaria Portuguesa — A Dogaria
Portuguesa no distrito de Leiria.

Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1TH93L eemb3gP3nibEjZ6 XubJo4EembpFU?usp=sharing

148


https://drive.google.com/drive/folders/1H93Leemb3qP3nibEjZ6XubJo4EembpFU?usp=sharing

A terceira visualizagdo ¢ definida por um mapa de bolhas, ou um bubble map, que através de
uma nova perspetiva faz uma combinacdo entre o grafico de bolhas (bubble chart) e o mapa.
A organizacdo e estrutura da informacdo apresentada ¢ feita pela localizacdo dos dados no
mapa, de modo a ser viavel visualizar a distribui¢do dos doces pelo territorio de Leiria e, ao
mesmo tempo, analisar e comparar a proporcionalmente cada receita (e.g quanto maior o
circulo, maior o numero de ingredientes). Adicionalmente, € possivel ter uma visdo dos doces
conventuais e tradicionais/populares no distrito, através do ponto central (preto ou branco), e
ao mesmo tempo, quais 0s grupos existentes (e.g. pao-de-16, massa de bolo ou pao, pudins

sopas e papas, etc.).

Note-se desde ja que a complexidade, ou os doces com maior quantidade de ingredientes, estdo
localizados no norte do distrito, por outro lado, a zona centro carece de docaria tipica
comparativamente ao norte e ao sul de Leiria. E ainda importante referir a notéria diversidade
de doces que existe nas localidades de Ansido, Pombal e Peniche, que apresentam entre 5 e 6

doces tipicos.

6.5 Doces Visualizacoes: Sintese conclusiva

Em conclusdo, a componente pratica da investigacdo ¢ caracterizada pela materializacao de
trés visualizagdes estaticas de cariz comunicativo que abrem espaco para um campo
caracterizado pela descoberta e analise da complexidade do mundo da alimentagdo. Para além
disso, Doces Visualizagcdes explora o cruzamento destes dois universos, a alimentacdo e a
visualizacdo, e da lugar ao desenvolvimento de uma comunicacdo visual do livro de Cristina

Castro.

Deste modo, o projeto caracteriza-se como algo transversal que pode vir a ser replicado noutros
contextos, mas principalmente no &mbito da alimentacdo, de modo a exemplificar a mais-valia
da visualizagdo de informagdo como ferramenta de comunicagdo alternativa ao texto e¢ a
imagem iconica (na realidade a visualizacdo também ¢ imagem, mas de cariz esquematico e
simbolico). Assim, este exercicio de visualizag@o justifica o potencial da visualizagdo para
apresentar e expor grandes repositorios de informagdo ligados a ingredientes, receitas,

cozinheiros, culturas alimentares, etc., de modo a fornecer uma leitura alternativa que ¢ capaz
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de facilitar processos que através de uma leitura visual se tornam mais claro e imediatos:
comparagdes, identificagdo de padrdes e tendéncias, mapeamento de alimentos (e.g. esquemas
de receitas ou distribuicdo de pratos tipicos por um territério), etc. Com isto, Doces
Visualizagdes mostra que mesmo em contextos considerados tdo familiares e garantidos como
¢ o caso da alimentacdo, a visualizacdo de informagdo pode sempre fornecer novas perspetivas

e dar a conhecer temdticas que muitas vezes assumimos como certas.
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CONCLUSAO

A investigacdo desenvolvida incide sobre o campo do design de informagdo e procura
compreender e analisar duas tematicas com uma relacdo pouco definida e explorada:
Visualizagdo de informagdo e Alimentagdo. Este estudo transversal e transdisciplinar permitiu
conhecer o territorio que resulta desta interse¢do, despertando o interesse para investigagdes
futuras relacionadas com esta temética, e fomentar a leitura numa época em que esta ¢ bastante
desafiada. Assim, no decorrer deste processo, foi necessario definir e estudar alguns conceitos
e tematicas através de um enquadramento tedrico, proceder a analise de casos de projetos de
visualizacdao de informagdo aplicados ao campo da alimentacdo, e, por fim, desenvolver um

projeto que justifica e demonstra a vantagem do cruzamento destas duas areas de investigacao.

Neste sentido, a componente tedrica do trabalho comeca por caracterizar a sociedade de
informagdo, de modo a compreender as suas particularidades, o seu contexto historico, € a
definir os conceitos fundamentais constituintes desse ecossistema: informagdo e dados. Esta
analise desenvolve-se através do caminho até ao conhecimento, caracterizado pela sequéncia
dados-informag¢do-conhecimento e evidencia a importancia da recolha e organizacao dos dados

para que estes se tornem relevantes e Uteis.

Esta perspetiva de comunicagdo e de alcance de conhecimento aponta para o conceito de
design, em particular para o design de comunica¢do, que se preocupa em estabelecer uma
ligacdo entre as mensagens e a sua compreensao. Sendo esta uma disciplina complexa, que atua
em diversas areas de estudo, nesta abordagem o foco principal direciona-se ao design de
informagdo, que esta especificamente orientado para o processo inteligivel, eficaz e eficiente

que ¢ a transmissdo de informacdes uteis para as pessoas € para a propria sociedade.

Neste contexto, considerou-se a Visualizagdo de informagdo, ndo s6 como processo preceptivo,
mas também enquanto pratica do design de informagao, como objeto visual capaz de englobar
qualquer tipo de representacao visual destinada a permitir a comunicagdo, analise, descoberta
e/ou exploracdo de informag¢do, como referido por Cairo (2016). Este enquadramento abre

espago para a andlise de diferentes naturezas da informagdo, evidenciando de modo
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consequente a organizagdo da estrutura informativa e as suas componentes visuais, exploradas

por autores como Koponen e Hildén (2019), Yuri Engelhardt (2016) e Jacques Bertin (1983).

Esta andlise tedrica colaborou para a reconhecimento de uma temdtica que consideramos
relevante no |contexto da Visualiza¢do de informagdo e que surge com um potencial de
evolucdo e consolidacdo bastante forte e significativo - a Alimentagdo. A relagdo da comida
com a sociedade abre portas para a compreensao da complexidade deste mundo e, por sua vez,
para a importancia e necessidade do Design atuar sobre este campo. Assim, identifica-se o
Food Design — um territério transdisciplinar, cujo foco se encontra em intervir, melhorar e

estudar todas as dimensoes da esfera alimentar.

Este cendrio orientou uma componente analitica que reune e examina um conjunto de casos
que fazem parte deste territorio transdisciplinar e oferecem perspetivas distintas entre si. Fazem
parte desta componente sete exemplos introdutorios representativos das diferentes
organizagdes de informagdo (e.g. cronologia, convengdo, conexao, etc.) que, de seguida, nos
conduzem a uma analise mais profunda e complexa de trés projetos de visualizacdo: The
Rhythm of Food (2022), Data Cuisine (2012) e El Sabor de la Data (2022). No que diz respeito
aos trés casos analisados, salienta-se as diferentes experiéncias de leitura e de descoberta das
mensagens, a metodologia de organizagdo da informagdo, a tipologia dos dados e a sua
codificacdo visual. Assim, esta analise permitiu identificar caracteristicas base e ferramentas

de auxilio para o desenvolvimento da componente pratica.

Desta forma, de modo a consolidar e a contribuir para um novo espaco € campo de investigacao,
a componente pratica surge como um exercicio de Visualizagdo de informagdo no ambito da
Alimentagdo. Este processo iniciou-se através da leitura, anélise e selecdo de informagdo do
livro de Cristina Castro (2019), A Dogaria Portuguesa, Centro, um projeto editorial que
investiga e recolhe informacdes sobre a temdtica da alimentacdo a nivel nacional, com o
objetivo de se tornar numa “enciclopédia da dogaria portuguesa” (Castro, 2016). Fez parte deste
procedimento a selecdo e filtragem dos dados recolhidos e a sua organizagdo (através das suas

datas, de categorias, ingredientes, etc.) de modo a ser possivel visualiza-los.

Assim, o projeto Doces Visualizagdes — Um exercicio de visualizagdo sobre a Docgaria
Portuguesa: Centro desenvolve-se com o intuito de alcancar uma leitura alternativa e

complementar ao livro de Cristina Castro (2019). Procura-se transformar a matéria informativa
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inicial em visualiza¢des que fazem uma sintese panoramica da informagao e oferecem um novo
formato a mensagem. Por outras palavras, apresentam-se novas perspetivas sobre a informagao

contida no livro e revelam-se possiveis leituras alternativas.

Em conclusio, esta investigagdo procura expor as valéncias da visualizagdo quando aplicada
ao dominio da alimentagdo e apresentar o food design como dominio operativo e tematico.
Pretende-se, também, promover uma leitura diferente sobre o fenomeno da alimentacio,
revelando deste modo o potencial de exploracdo e representacdo visual de caracteristicas
etnograficas, culturais e sociologicas da sociedade. Assim, a visualizagdo pode ser usada neste
contexto, quer como instrumento de andlise para compreender os fendomenos, quer como
ferramenta de comunicagdo e explicagdo dos mesmos. Entende-se que o modelo desenvolvido
neste trabalho pode ser replicado para outros livros da mesma tipologia, de modo a revelar a
complexidade do mundo da alimentagdo e a evidenciar uma realidade préxima, mas
grandemente desconhecida. Compreendendo que muitas vezes o que ¢ proximo e familiar €
também parte de um sistema complexo e ininteligivel, a visualizagdo de informagao pode ser
encarada como uma ferramenta capaz de descodificar e explicar campos multidisciplinares

como a alimentagao.

Limitacoes

A presente investigagdo desenvolveu-se num territorio transdisciplinar recente, ainda em
consolida¢do, e constitui-se como uma proposta aberta para abrir espaco a um novo campo de
investigacdo, o Food Design.

Como resultado, o projeto restringe-se a um livro e nao foi testado noutros contextos, contudo

acredita-se que este exercicio podera igualmente ser aplicado aos outros volumes desta cole¢ao

(Norte, Sul e Ilhas).

Pistas para investigacio futura
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De modo a refletir sobre passos futuros e a possivel continuidade deste projeto,
acreditamos que o modelo desenvolvido pode ser aplicado a outros contextos, bem

como a outros projetos editoriais.

Seria interessante procurar desenvolver visualizagdes de toda a informagdo presente em
cada um dos volumes do projeto No Ponto. Deste modo, seria possivel ter multiplos
objetos visuais que fornecessem uma leitura alternativa a cada um dos livros e uma

visdo de conjunto diferenciada do projeto na sua globalidade.

Finalmente, poder-se-ia também de explorar a visualizagdo através de uma experiéncia
mais sensorial, tal como acontece no projeto Data Cuisine (2012), de maneira a ser

possivel representar informagao através de alimentos ou doces do territorio portugués.
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APENDICE

APENDICE 01: Esbocos iniciais

Esta visualizagio representa 30
doces de origem conventual
pertencentes i regiio Centro de
Portugal.
0Os doces foram recolhidos do

livro A Dogaria Portuguesa de Cristina

Castro e sujeitos a uma anilise e / :
categorizagio complementada por i

Doces da nossa vida de Virgflio /
Nogueiro Gomes.

\
\
13
Para cada code s3o indicados: a
consisténcia, o tamanho, o grupo
a que pertecem ¢ a data da sua
origem.

\
DOGARIA CONVENTUAL
A Dogaria Portuguesa ==
Regido Centro \

Esbocgo inicial 01. Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1twW60Wbpjzn4KH--
qj80sluBMr5AW-vo
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Esbocgo inicial 02. Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1twW60Wbpjzn4KH--

qj80sluBMr5AW-vo
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Dogaria portuguesa - regido centro
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Esbocgo inicial 03. Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1twW60Wbpjzn4KH--

qj80sluBMr5AW-vo
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Esbocgo inicial 04. Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1twW60Wbpjzn4KH--

qj80sluBMr5AW-vo
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APENDICE 02: Defini¢des — Dados

NOME

TIPO DE DOGARIA

CONSISTENCIA

TAMANHO

LOCALIDADE

REGIAO

DATA

INGREDIENTE PRINCIPAL

COMPONENTES

OUTROS INGREDIENTES OU

Nome dos doces.

‘Outras informagdes

Dogaria Conventual

Dogaria C : "Ter a certeza da ori erd ainda.

Lamentavelmente em recente concurso de dogaria conventual, o jiiri

sentiu-se obrigado a recusar dois doces porque nio se enquadravam
Se Ihe ch

I
saibamos o convento de onde vem." (Gomes, 2014)

Dogaria Tradicional ou Popular

Na Dogaria Popular entra também a Dogaria Tradicional. Muitas
vezes ndo ¢ pobre, e niio nasce num contexto rural, surge apenas no
sentido de caracterizar uma regido/localidade.

Himidos e molhados

Consistencia mais "mole" ou himida, geralmente com muito creme,
pasta de ovos, etc.

Bolos secos ¢ simples

Bolos mais simples em ingredientes, ou que tenham uma
i ia mais "dura". vio ao forno.

Doces de Colher

Doces, que como o nome indica, se come com colher. Geralmente
mais himidos, liquidos ou com uma consisténcia mais pastosa.

Pequenos doces

Doces que se comem & mio, ou d dentada. Com um tamanho
‘méximo da mio de uma pessoa.

Grandes bolos

Bolos grandes, em que é necessério cortar uma fatia ou uma porgio
[para ter uma dose individual.

Murtosa; Agueda; Ovar, etc.

Aveiro; Porto; Coimbra, ctc.

que hé registos escritos.

Ano em que se fundou o estabelecimento;
Quando sugiram as receitas sem ainda terem o
‘nome atual (e.g. ovos moles); Primeira vez.

Agucar; Farinha; Ovos-moles, etc.

Farinha

Agucar
Canela etc

Exemplo: Doce de ovos.

Definigoes dos dados recolhidos. Disponivel em:

https://drive.google.com/drive/folders/1U7G1bl197wdPhrccgalaUerSp9wBYoguA
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Pasteis e Queijadas

Pasteis: Iguaria de massa de farinha com recheio, doce ou salgada.
Queijadas: Pequeno bolo feito de queijo, ovos, farinha ¢ agicar.

“pastel" in Dicionrio Priberam da Lingua Portuguesa [em linha, 2008-
2021 icionari 023].
“queijada”, in Dicionrio Priberam da Lingua Portugucsa [em linha, 2008-
021 icionario.pril i 10-01-2023]).

Biscoitos e Bolachas

Biscoito: Bolo de pequenas dimensdes, de farinha, agiicar e por
vezes com ovos, bem cozido no forno.
Bolachas: Espécie de biscoito achatado de farinha muito fina.

"biscoitos", in Dicionrio Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
202

10-01-2023].
“bolacha", in Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
021 icionario,pril 10-01-2023).

Tortas ou Bolo enrolado

Torta: Bolo, salgado ou doce, enrolado com recheio (de carne,
peixe, fruta, compota, etc.). As tortas, que sdo direitas, representam
bolos que, confcionado simples, sio depois cobertos com um creme
doce ¢ seguidamente sio enrolados, ficando recheadas com o creme.
| Assim, tortas serdo o que também se chama sis por bolo

“tortas", in Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa [em linhal, 2008-
2021 icionario pri 1001-2023).
Gomes, Virglio. TORTAS. Blog. Disponivel em:

enrolado.

18797

Massa de bolo ou pao

| Massa de bolo: Massa & base de farinha, geralmente com ovos,
agiicar e outros ingredientes, cozida numa forma.

Massa de pio: Massa que tem como base ou ingrediente o po.
| Alimento feito de massa de farinha de cereais cozida num fomo (ex.:

“bolo", in Dicionrio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linha), 2008-2021, https:/dicionario.priberam.org/bolo
[consultado em 15-01-2023]. "péo", in Diciondirio Priberam da
Lingua Portuguesa [em linhal, 2008-2021,

lici i b org/p%C3%A30 15

pio de milho; pio de trigo)

01-2023].

Pudins, sopas e papas

Sopa: Qualquer pedago de pio embebido em caldo ou em outro
liquido. Coisa muito molhada.
Pudim: Espécie de bolo constituido por massas diversas, cozido

em banho-maria dentro de uma forma
Papas doces: Alimento de consisténcia cremosa, feito de farinha
cozida em dgua ou leite (ex.: papas de milho).

“sopa", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linha), 2008-2021, https://dicionario.priberam.org/sopa
[consultado em 10-01-2023].

"pudim", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linha], 2008-2021, https/dicionario.priberam.org/pudim
[consultado em 10-01-2023].

"papas”, in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linha], 2008-2021, https/dicionario.priberam.org/papas

em 14-01-20231,

Marmeladas e Compotas

1. Doce de marmelos.

2. Coisa que fica desfeita como marmelada.
Compota: Preparado gelatinoso de fruta cozida em calda de agticar
(ex.: compota de morango).

"marmelada’’, in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa

[em linha), 2008-2021,

ici i 11-

01-2023). “compota", in

Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa [em linha, 2008-
2021, cionario,prib

11-01-2023].

Péo-de-16

Péio-de-16: Variedade de bolo, fofo ¢ doce, feito de ovos, agticar ¢
farinha de trigo

"pdo-de-16", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linhal, 2008-2021, https:/dicionario.priberam.org/p%C3%A30]
de-1%C3%B3 [consultado em 15-01-2023].

Sem massa envolvente

Este sub-grupo estd presente no grupo dos pasteis ¢ queijadas,
entende-se por pequenos doces (tipo queque ou queijada) que ndo
envolve recheio dentro de uma massa, ou seja, quando & cozinhado
através de uma forma untada por exemplo.

Massa frita

Massa frita: Aqui consideram-se os bolos em que faz parte da sua.
confego a fritura da massa.

Doce de banho Maria

PARTICULARIDADES

Banh ia: d

2 uma temperatura suave, em que o recipiente onde o alimento
aquece ou coze ¢ mergulhado dentro e outro que contém dgua a
ferver

cozedura de um alimento

Porto Editora — banho-maria no Diciondrio infopédia da
Lingua Portuguesa [em linha]. Porto: Porto Editora. [consult.
2023-01-15 16:20:29). Disponivel em:

infopedia.

tps:
| maria

Cavacas

Cavacas: Doces normalmente integrados na dogaria popular ou
regional, cujo consumo continua associado as grandes festas ¢
romarias que animam este pais, e muitas delas de origem religiosa
mas cada vez com mais manifestagdes lidico profanas. Doce seco,
com cobertura de agucar ¢ de forma curva ou cdncava

Gomes, Virgilio. CAVACAS E CAVACORIOS. Blog.
Disponivel em:

tps om/index icas/57
cavacas-e-cavacorios Castro;
Cristina (2019), 4 Dogaria Portuguesa Centro, Ficta Editora

Broas

1. Broas: Pdo de milho, geralmente arredondado e de cddea dura.
2. Bolo feito com farinha de milho e mel.

"BROAS", in Dicioniirio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linha], 2008-2021, https/dicionario.priberam.org/BROAS
[consultado em 10-01-2023].

Bolos-podres ¢ folares

Folar: Bolo ou pio cozido, cujos ingredientes variam de regido para
regido.

azeite

Bolo-podre: bolo escuro, preparado com ovos, agiicar amarelo, mel ¢

"folar", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em
linha, 2008-2021, hitps/dicionario.priberam.org/folar
[consultado em 10-01-2023].
Porto Editora — bolo-podre no Dicionirio infopédia da Lingua
Portuguesa [em linha]. Porto: Porto Editora. [consult. 2023-01-
10 12:41:29). Disponivel em

infopedia. lici

tp:

podre

Definigoes dos dados recolhidos. Disponivel em:

https://drive.google.com/drive/folders/1U7G1bl197wdPhrccgalaUerSp9wBYoguA
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Dados recolhidos. Disponivel em:

https://drive.google.com/drive/folders/11XAlocoXsFfTccsooctfmjTPrp-r6Nhj
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