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Estampa-me: desenvolvimento e avaliagao de uma
visualizacao de dados pessoais aplicada a estamparia

Resumo: Nota-se um crescente interesse na pesquisa e no desenvolvimento
de visualizagoes de dados em suportes diversos e para fins menos conven-
cionais que servem a propdsitos de uma comunica¢ao mais subjetiva e sensi-
vel. A fim de contribuir para o avango destas investigagdes nos debrugamos
sobre os estudos na drea de visualizagdo de dados pessoais, aproximando-o
de outra disciplina, o design de superficie. Nesta conjuntura interdiscipli-
nar, nosso objetivo é o de refletir e praticar convergéncias criativas a partir
do desenvolvimento e da avaliagao do projeto Estampa-me, uma visualiza-
¢ao de dados pessoais aplicada a estamparia téxtil que comunica narrativas
pessoais. Para tal, conduzimos uma pesquisa teérico-pratica combinando
métodos e técnicas de design e avaliagdo de visualiza¢ao de dados. Como
resultado, desenvolvemos um artefato comunicacional que permite vislum-
brar e discutir perspectivas para narrativas imagéticas guiadas por dados.
Palavras-chave: visualizagdo de dados pessoais, visualizacdo da informa-
¢ao, estamparia.

Estampa-me: design and evaluation of a personal
data visualization applied to textile pattern design

Abstract: There is a growing interest in research and development of data
visualizations in different media and for less conventional purposes that serve
the intentions of more subjective and sensitive communication. In order to
contribute to the advancement of these investigations, we focus on studies in
the area of personal data visualization, bringing it closer to another discipline,
surface design. In this interdisciplinary situation, our objective is to reflect
and practice creative convergences based on the development and evaluation
of the Estampa-me project, a visualization of personal data applied to textile
pattern design. To this end, we conducted theoretical-practical research com-
bining data visualization design and evaluation methods and techniques. As
a result, we developed a communicational artifact that allows us to glimpse
and discuss perspectives for data-driven imagery narratives.

Keywords: personal data visualization, information visualization, textile
pattern design.
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1. Introducao

As pesquisas na area de Visualizagdo de Dados tém ganhado notoriedade
e expandido seus campos de investigacao (Medeiros, 2021). Uma das ver-
tentes que ganha espago ¢ a visualizagdo de dados pessoais que, a partir do
conceito de humanismo de dados proposto por Giorgia Lupi (2017), explora
0 aspecto mais sensivel, humano e criativo de uma comunicagao guiada por
dados. Visto que, segundo Lupi (2017), as representacdes de visualiza¢des
de dados tradicionais tendem a lidar com dados de maneira mais tecnicis-
ta, um dos desafios colocados ao designer seria como trata-los de maneira
mais humanizada e critica, reconhecendo suas relagdes e aproximagdes com
aquilo que representam.

Pesquisadores como Huang et al. (2015) e Thudt (2018) investigam for-
mas de representagdes dos dados a partir da experimentagido em diversas
etapas de criagdo de uma visualizagdo. Desde a coleta de dados até a con-
cep¢ao de uma saida visual existe espago para aperfeicoamentos e avangos,
como, por exemplo, conferir fisicalidade aos dados a partir de diferentes su-
portes visuais e materiais capazes de sensibilizar o sistema sensorial huma-
no. Considerando estas oportunidades de pesquisa, nos debru¢amos sobre
os estudos na area de visualiza¢ao de dados pessoais, aproximando-os de
outra disciplina, o design de superficie. Nesta conjuntura interdisciplinar,
nosso objetivo é o de fomentar a discussao sobre a potencial comunica¢ao
dos dados quando esta tem como saida visual-grafica uma estampa.

Para tal, conduzimos uma pesquisa tedrico-pratica combinando méto-
dos de criagdo de visualizagdo com técnicas de estamparia téxtil. Como re-
sultado, desenvolvemos uma visualizacao de dados estampada, um produto
fisico que nos permitiu vislumbrar e discutir diferentes perspectivas para
narrativas imagéticas guiadas por dados.

Em nosso estudo, a visualiza¢ao de dados pessoais assume um papel de
matéria-prima para personalizagdo da estampa. Por um lado, os dados po-
dem servir de inspira¢ao para cria¢do de motivos para a estampa, tornan-
do-se inputs para a personalizacao de artefatos. Por outro, a visualizagdo
expande-se para suportes variados que proporcionam formas de intera¢ao
com o usuario distintas daquelas suscitadas pelos suportes tradicionais. Para
verificar a validade de nosso estudo, efetuamos testes com usuarios que nos
permitiram confirmar a aplicabilidade das teorias de representa¢ao da in-
formagao utilizadas durante o mapeamento de dados. Além disso, os testes
produziram evidéncias sobre a capacidade de identificagdo dos elementos
visuais e a interpretacao dos dados representados.

Com o intuito de discorrer brevemente sobre este processo, organiza-
mos o presente artigo a partir de uma explanagdo sobre a triade que baseia
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nossa pesquisa: visualizacao de dados pessoais, humanismo de dados e a
relagdo com a estamparia. Em seguida, relatamos o projeto Estampa-me,
nome dado a experiéncia de criagdo da visualizagdo de dados estampada.
Esse relato compreende tanto o método utilizado para a criagdo do artefato
como a descri¢ao de sua aplicagdo com dados de um participante para, que
ao fim do processo, pudéssemos apresentar a avaliacao dos testes realizados.
Concluimos realizando as consideragdes finais e pontuando possibilidades
de investigacao futura.

2. Revisao bibliografica e documental

2.1 Visualiza¢ao de dados pessoais

Na busca por uma compreensao sobre visualiza¢do de dados pessoais (vDp),
encontramos a defini¢do de Thudt (2018) que afirma que as visualizagdes
de narrativas pessoais, ou visualizagdes autobiograficas, sdo “representagdes
visuais de dados que comunicam experiéncias pessoais a partir do ponto
de vista do narrador” (Thudt, 2018, p. 76). No que tange o propdsito de tais
representacoes, Huang et al. (2015, p. 1) compartilham o mesmo entendi-
mento, reiterando que “visualizagdes pessoais (vP) envolvem o design de
representa¢des visuais e interativas de dados para uso no contexto pessoal”.
O presente estudo lida com dados pessoais referentes as atitudes, opinioes,
comportamentos e personalidades do individuo, isto é, informagdes abstra-
tas e subjetivas acerca de uma pessoa. Um ponto que distingue a visao dos
autores estudados é a interatividade, presente na conceitua¢ao de Huang et
al. (2015), porém, nao partilhada na definicdo de Thudt (2018). Em nossa
revisdo documental, incluimos a examina¢ao de exemplos de visualizagoes
nao interativas.

Como exemplo de tais visualiza¢des, destacamos o trabalho da designer
Laurie Frick (Figura 1). Denominado Stress Inventory, este projeto utiliza a
sobreposi¢do de discos de couro coloridos em um mural de linho para re-
presentar o acimulo de estresse diario. Trata-se de uma visualiza¢ao dos
dados pessoais fisicalizada - isto é, tornada material - que tem a inten¢ao
de alertar sobre problemas cronicos de estresse. Na lateral do quadro é pos-
sivel notar a legenda que permite ao observador a decodificagao dos dados.
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FIGURA 1. Visualizacdo de dados pessoais de Laurie Frick sobre os pequenos momentos de estresse
diarios. Fonte: Frick, 2013.

A semantica do dado sendo medido/observado em Stress Inventory é um
sentimento (estresse) ativado diante de situa¢des cotidianas. Para representa-
-lo, optou-se pela sobreposi¢ao de tecidos de couro coloridos em formato de
circulos. Por aproximadamente 100 dias, a autora da obra empilhou circulos
de diferentes tamanhos, sendo suas areas correspondentes a intensidade de
seu estresse percebido. Os estresses diarios descritos na legenda presente na
lateral do mural, como procrastinacao, gripe, falta de comida e exercicios,
sdo categorizados por meio da cor. Por fim, a presen¢a de materiais como o
couro e o linho, embora ndo projetados para o tato, evocam uma sensagao
de textura visual potencializando a experiéncia sensorial da obra.

2.2 Humanismo de dados

A teoria que tem sido base para a problematizagdo de uma abordagem
meramente técnica e impessoal frente aos dados é o humanismo de dados.
Lupi (2017) argumenta que:

... [dados representam] um instantdneo do mundo, da mesma forma que
uma fotografia capta um pequeno momento no tempo. Os nimeros sio
sempre espagos reservados para outra coisa, uma forma de capturar um
ponto de vista —, mas as vezes isso pode se perder. Deixar de representar
essas limitagdes e nuances e colocar nimeros cegamente em um grafico
¢ como avaliar um filme analisando as propriedades quimicas da celu-
lose na qual as imagens foram gravadas. Quanto mais onipresentes os
dados se tornam, mais precisamos experimentar como tornd-los unicos,
contextuais e intimos. A forma como o visualizamos é crucial porque é a
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chave para traduzir nimeros em conceitos com os quais possamos nos
relacionar. (Lupi, 2017, tradu¢ao nossa).

A autora questiona alguns pressupostos da visualiza¢ao tradicional como,
por exemplo, a necessidade de trabalhar-se somente com grandes bases de
dados. Alternativamente, em sua visao, pequenas bases de dados sdo bem-
-vindas. Além disso, o discurso da imparcialidade da lugar ao reconheci-
mento da imperfeicao e da subjetividade. Para Lupi (2017), dados devem
ser inspiradores e descrever a complexidade representada. Assim, abrem-
-se oportunidades para representar outros mundos a partir de modos de
sensibilizagdo menos convencionais. A seguir, apresentamos um exemplo

de visualizagdo de dados pessoais criado pela autora em parceria com a
&OtherStories, uma marca de roupa feminina.

FIGURA 2. A esquerda, Giorgia Lupi esbocando o processo de criacio da estampa em um mural ao lado
da modelo que utiliza a roupa estampada. A direita, detalhes da visualizacao de dados sobre o livro Silent
Spring, de Rachel Carson, antes de serem impressas em tecido. Fonte: Lupi (2019).

Lupi (2019) desenvolveu estampas a partir de dados de contribui¢oes de
trés notdrias referéncias femininas para a sociedade. A Figura 2 ilustra o
processo de visualizagdo de dados sobre o livro Silent Spring, da ambien-
talista Rachel Carson. Lupi gerou padrdes bordados e estampados que re-
presentam o conhecimento presente no livro. Para a criagdo, Lupi alinhou
técnicas de criagdo de estampa com visualizacao de dados pessoais, apro-
ximagdo que discutimos a seguir.

2.3 Estamparia e visualiza¢ao de dados pessoais
A visualiza¢ao de dados pessoais e a estamparia possuem interse¢oes em
seus propdsitos permitindo que, em alguns momentos, elas sejam aplicadas
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conjuntamente (Pinheiro; Giannella; Kosminsky, 2024). De acordo com
Silva e Patricio:

[...] aimagem estampada é produzida por um conjunto de informagdes
da linguagem da comunicagao que se caracteriza em harmonia visual,
destacando ritmo, cor, énfase, equilibrio entre os motivos, contornos
(filetes), formas, texturas e tipo de rapport (Silva; Patricio, 2016, p. 16).

Assim, visualizagdes e estampas configuram-se como imagens criadas a
partir de cddigos visuais. Ambas possibilitam, em diferentes graus, a iden-
tificacdo da singularidade de uma pessoa ou de seu comportamento, refor-
¢ando sua identidade para si proprio e/ou para terceiros.

Dessa forma, imagens estampadas sdo consideradas também manifesta-
¢oes do design da informagao sendo capazes, simultaneamente, de deleitar
o olhar, revelar insights e narrar histérias a partir da organizacgao desses ele-
mentos visuais. Tal organizagdo pode ser pontual, como uma estampa lo-
cal, ou em repeticao, formando um rapport. Para além do suporte impresso
e/ou da tela digital, é possivel utilizar outros suportes — menos convencio-
nais — para a veiculagdo da visualizacao, como apresentado nos trabalhos
de Frick (2013) e Lupi (2019).

3. Producao do artefato

Este projeto foi desenvolvido durante uma investigagdo de Mestrado em
Design que envolveu experiéncias praticas. A produgdo do artefato descri-
to neste topico teve como objetivo criar e refletir sobre uma visualizagao de
dados pessoais aplicada como estampa em um suporte téxtil. Como obje-
tivos secundarios, pretendia-se destacar a cria¢ao de visualizagdes em su-
portes menos convencionais e estimular a discussao sobre a identificagdo e
associagao dos codigos visuais durante a leitura de dados.

Com o intuito de facilitar o entendimento do processo, elaboramos um
esquema (Figura 3). Nele, ilustramos as trés fases principais do estudo: o
embasamento tedrico e a problematizagdo, expostos na se¢do dois; a pro-
ducéo do artefato, que sera apresentado na se¢ao trés e; por fim, a avaliacao
do artefato que sera discutida na se¢ao quatro.
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Entrevista

3.1 Selecao e recrutamento dos participantes

Para envolver os participantes em nosso estudo, foi necessario requisitar a
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEp). Ap6s concedida a apro-
vagdo, passamos a selecdo dos participantes que estivessem dentro das ca-
racteristicas estipuladas pelo estudo: individuos adultos (18 anos ou mais),
de ambos os sexos, com os seguintes perfis de atividade em relagdo ao tema
do estudo: 1) profissionais de moda/estamparia; 2) designers; 3) individuos
sem relagdo profissional com design e moda, isto ¢é, leigos. A inten¢ao do
estudo foi compor uma amostra minima de nove participantes, sendo ao
menos trés representantes de cada grupo. Aos participantes selecionados,
encaminhamos o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que
explica, em linguagem acessivel, as etapas do projeto, assim como as con-
di¢oes de participagdo. Neste documento, também esclarecemos que os da-
dos do participante estariam seguros e definimos nosso entendimento so-
bre dados pessoais como algo diferente daquele descrito pela Lei Geral de
Prote¢do de Dados (LGPD). Segundo a LGPD, o dado pessoal é qualquer in-
formagdo relacionada a pessoa natural identificada ou identificavel (Brasil,
2018). Nome, CPF, RG, data e local de nascimento e endereco sao exemplos
de dados pessoais capazes de identificar uma pessoa. No entanto, os dados
recolhidos em nosso estudo sdo abstratos e incapazes de caracterizar o in-
dividuo. A medida que o TCLE foi aceito, os participantes receberam um
e-mail com orienta¢des para iniciar a etapa de producdo das visualizacoes
que descrevemos a seguir.

3.2 Produgao da visualizagao impressa em tecido

Buscamos um método de construc¢ao de visualizacdo de dados que fosse pas-
sivel de adaptagio e tivesse espago para aproximagao conceitual com a es-
tamparia. Para tal, utilizamos o método de criagdo de visualizagdo de dados

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 17, n. 2, Julho 2024, pp. 324-344. 331



tradicional de Mazza (2008). E possivel compreender mais profundamente
tal abordagem na dissertacdo completa do Mestrado (Pinheiro, 2022). Neste
momento, é suficiente entender que, assim como apontamos no topico 2.3,
ha uma aproximagao entre as duas areas do design quando a estamparia tem
como propdsito a comunica¢do de uma informagéo.

A produgao do artefato foi organizada em trés principais etapas: 1) Coleta
e transformagdo dos dados; 2) Mapeamento visual e; 3) Cria¢ao da visua-
lizagdo. Estas duas ultimas etapas se diferenciam do método tradicional de
elaboracao de visualizag¢ao de dados pela sua combinagdo com técnicas de
estamparia.

3.2.1 COLETA E TRANSFORMAGAO DE DADOS

Os participantes receberam um link de formulario do Google aliado ao
programa Google Sheets. A medida que cada participante respondeu as
questdes de multipla escolha, suas respostas foram coletadas, organizadas
e armazenadas de forma automatica em uma planilha online. Neste mes-
mo arquivo, posteriormente foram realizadas operagdes de manipulagao e
organizag¢do dos dados, vinculando-as a links de imagens por meio de uma
formula a fim de automatizar o processo de construgio de estampas perso-
nalizadas. Essas imagens correspondem a c6digos visuais e serdo comenta-
das no topico Mapeamento visual.

As perguntas deste formuldrio foram elaboradas a partir da Hierarquia
das Necessidades Humanas, teoria da psicologia humanista desenvolvida por
Abraham Maslow (1954), que organiza tais necessidades em cinco grandes
pilares: fisiologia, seguranga, social, estima e realizagdo pessoal. As questdes
sugerem situagdes hipotéticas indagando, por exemplo, o que o participante
faria em uma situagdo de perigo. Para cada pergunta ha opgdes fechadas de
respostas referentes a agoes e comportamentos previsiveis, como esconder-
-se ou enfrentar o perigo. Nao hd uma resposta certa, pois as diversas agoes
dependem da personalidade de cada individuo. Cada uma das respostas é
simbolizada por um elemento grafico. A combinagao de suas escolhas gera
uma composicao final (moédulo) que é aplicada como estampa corrida a ser
impressa em suporte téxtil.

3.2.2 MAPEAMENTO VISUAL

Elaboramos cada um dos codigos visuais que compdem o dicionario vi-
sual (Figura 4) da experiéncia Estampa-me. Neste diciondrio, cada elemento
grafico ¢ relacionado a uma pergunta e sua opgao de resposta no questio-
nario descrito anteriormente. Importante ressaltar que a quinta pergunta
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ndo tem um codigo visual especifico para ela. Retornaremos a essa questao
mais adiante.

Dicionario de cédigos visuais

Elementos gréficos Rapport
Pergunta 1 Pergunta 2 Pergunta 3 Pergunta 4 Pergunta 5
Privacio B |F | B x
A rrivagao Esconde-se A pessoa . Bravura P1 SAEseUpIapio:
desono rle r caminho.

= F 2 |¥ Segue caminhos
Prepara-se O grupo . Honestidade T P2 z g»
E F 1 ja previstos.

Caréncia Ninguém il 0 caminho
C Ny Enfrenta Te—— Perseveranca — PM 5
de sexo muda 1 ‘ Foa nao importa.

Wigrrso v F &
D ”“‘7““1 Expoém-se Nada Entusiasmo - PG Anda por
estavel muda

inimeros caminhos.

FIGURA 4. Dicionario visual da experiéncia Estampa-me. Fonte: Pinheiro, 2022 (p.107).

Observando a Figura 4, é possivel perceber que buscou-se uma semelhan-
ca entre os elementos visuais referentes as respostas de uma mesma pergun-
ta. Por exemplo, os trapézios da primeira coluna sao associadas as opgdes
da resposta da primeira pergunta. Em segundo lugar, a variagao formal en-
tre os elementos visuais de cada pergunta foi criada a partir do conceito de
marcas visuais (Cleveland; McGill, 1984), elementos graficos que o desig-
ner utiliza para codificar os dados. Em nossas representagoes utilizamos
dois marcadores visuais para distinguir os elementos entre si, por exemplo,
forma e cor, porém em apenas um deles ha a intengdo de criar associa¢ao
direta com o significado da resposta. Ademais, as decisdes estéticas e for-
mais no processo de mapeamento visual buscaram considerar o contetido
semantico de cada resposta.

A marca visual principal utilizada para distinguir as respostas da primei-
ra pergunta, que questionava o participante acerca das necessidades fisiol6-
gicas que afetam seu humor, foi a cor matiz. A forma geométrica é a marca
visual principal utilizada para distinguir as variagdes de resposta da segun-
da pergunta, relacionada a seguranca do individuo. A terceira pergunta re-
mete as relagdes sociais e utiliza a angulagdo das linhas como marca visual
que detém ligagdo com o significado da resposta, e a cor como auxiliar de
reforgo, assim como foi feito na questao anterior. A quarta pergunta é refe-
rente a caracteristica de personalidade mais admirada pelo participante e
é codificada pelo tamanho da drea do circulo. Um exemplo de combinagao
de respostas ¢ apresentado na Figura 5.
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FIGURA 5. Composicdo do modulo conforme as respostas. Fonte: Pinheiro, 2022 (p. 113).

A partir da combinagdo dos elementos das primeiras quatro perguntas
foram criados os mddulos da estampa. O Quadro 1 organiza, em grupos, os

nove modulos gerados conforme as respostas de cada participante.
Grupos Participantes e seus respectivos modulos

de analise

Grupo de
designers

N

o 1 ;|||rr| 1
4 4q-¢

Grupo

de profissionais
de moda

[e)}

.|||||| W .'um

Grupo de leigos

0

fay

5
QUADRO 1. Participantes e seus respectivos modulos organizados em grupos de pesquisa. Fonte
Pinheiro, 2022 (p.126).

[e)}

As opgoes de resposta da quinta questao, que indaga ao participante so-
bre suas decisdes para superar obstaculos que aparecem pelo caminho, es-
tdo associadas ao tipo de repeticao dos médulos, conforme o conceito de
Wallpaper Groups (Joyce, 1994). Este conceito matematico distingue dezes-

sete possibilidades de repeti¢do no plano e pode ser associado a técnica de
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rapport, na estamparia. Com auxilio de um programa’, construido na pla-
taforma Observable especificamente para este fim, relacionamos as quatro
respostas aos quatro primeiros tipos de repeticdo em ordem de complexi-
dade do grupo. As diferentes formas de repeticao dos modulos geraram ra-
pports personalizados para cada participante, conforme as respostas dadas

no questionario (Figura 6).

AR
S S .

FIGURA 6. Repeti¢do dos mddulos na interface do Observable. Fonte: Pinheiro, 2022 (p. 114).

Aplicando os mddulos gerados ao sistema, as estampas foram geradas
automaticamente e entao, realizamos o download para dar prosseguimen-
to a produgdo. A seguir estdo mais trés exemplos de estampas resultantes

do processo.

T Ty
e 2l Sl s .
= 050 5050 50 0 ¢
S e v v e e
== S9p = =B H) ) W =
— s 2l e e ol

FIGURA 7. Estampas de trés participantes da pesquisa, sendo um de cada grupo de analise. Fonte:

Pinheiro, 2022 (p.129).

3.2.3 CRIAGAO DA VISUALIZAGAO
Além da codificagdo dos dados, também faz parte da visualizagdo o seu

suporte, seja ele fisico ou digital. Finalizando a codificagdo dos dados, a
imagem foi salva e dimensionada para ser enviada a grafica. Nesta etapa,

1 Programa para criagdo de estampas baseado no Wallpaper Groups: <https://observablehq

com/@esperanc/wallpaper-groups >. Acesso em abr. 2024.
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também foram produzidos materiais de apoio como etiquetas com a legen-
da da visualizagao e a caixa que acompanhou o artefato (Figura 8).

\_4 -
— ESTAMPA-ME

ARSI rssous e uicno.
1

FIGURA 8. Simulacdo do material entregue ao participante: tecido com a visualizacdo estampada, caixa
para transporte e etiqueta (frente e verso) com legenda (dicionario visual) e marca do projeto. Fonte:
Pinheiro, 2022 (p. 117).

Asvisualizagdes estampadas adquiriram uma nova dimensao sensorial ao
serem impressas em tecido. O tecido de microfibra foi definido como mais
apropriado ao projeto devido as suas caracteristicas de composigdo em po-
liéster, com fio da espessura de um cabelo. Ele é resistente ao calor, o que o
torna ideal para o processo de sublima¢ao. Além disso, o material é resis-
tente a umidade, macio e com bom caimento.

4. Avaliacao do artefato

A avaliagao do artefato aconteceu por meio da aplicagdo de um segundo
questionario online seguido de uma entrevista. No questionario respondi-
do com acompanhamento da pesquisadora, buscamos averiguar se houve
reconhecimento do elemento visual na estampa completa, o que chamamos
de perguntas de identificagdo. Também realizamos perguntas referentes a
associagao entre determinado elemento visual e sua respectiva resposta no
primeiro questionario. Por fim, as entrevistas semiestruturadas, ultima eta-
pa do teste, permitiram a comparagao dos resultados obtidos no questiona-
rio e seu aprofundamento.
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4.1 Testes

4.1.1 APLICAGAO DO QUESTIONARIO

O participante teve acesso ao questionario de avaliagdo do artefato e rece-
beu orientagdes sobre o processo. Logo que o questionario foi acessado, a
pesquisadora desligou sua camera e o microfone para oferecer mais privaci-
dade ao participante. Porém, todos estavam cientes de que, a qualquer mo-
mento, poderiam chamar a pesquisadora para tirar davidas.

4.1.2 ENTREVISTAS

Logo em seguida a aplica¢ao do questionario, foi realizada a entrevista se-
mi-estruturada cujo objetivo era gerar uma andlise mais qualitativa sobre a
relagdo do participante com o artefato, cobrindo questdes acerca de expe-
riéncia de uso, apreciagdo estética e funcionalidade.

As entrevistas foram realizadas individualmente de forma virtual e sin-
crona por meio de computadores utilizando a plataforma Google Meet.
Cada participante esteve na avaliacdo a partir de seu préprio computador
provido de conexdo a internet, cimera, microfone e o artefato em maos. As
entrevistas duraram cerca de 10 minutos e tiveram somente os audios gra-
vados por meio do aplicativo.

4.2 Analise dos dados

A fim de identificar padroes e gerar insights sobre os dados coletados, tabu-
lamos os resultados dos questionarios e comparamos as informagdes. Em
seguida, transcrevemos todos os dudios das entrevistas, eliminando trechos
que poderiam permitir a identifica¢do do participante. Posteriormente, as
transcricdes foram examinadas por meio da técnica de andlise de contet-
do (Bardin, 1977), processo que inclui trés etapas: pré-analise, codificacao
e inferéncia. Na etapa de codificagdo, foram criadas categorias para trans-
formar os dados qualitativos em quantitativos, o que permitiu a dedu¢ao
dos resultados relatados a seguir.

A partir da andlise das entrevistas e comparagdo com as respostas dos
questionarios, chegamos a conclusdes sobre a identificagdo visual do ele-
mento grafico e a associagdo entres os mesmos e seus dados, e em segui-
da os aspectos sensoriais do artefato. Usamos o termo “identificagdo” para
nos referir a capacidade do participante de distinguir, na composi¢ao vi-
sual completa, cada elemento grafico individualmente. J& “associa¢ao” re-
mete ao reconhecimento da conexao entre o elemento grafico e o dado a
que este representa. Assim, ao escolher uma op¢éao de resposta do questio-
nario, o participante estaria concordando com ou discordando de uma de-
terminada afirmativa. Na primeira questao, por exemplo, afirmamos que o
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participante identificou facilmente a “cor do trapézio”, marca visual que co-
difica sua resposta na questao 1. Quanto a cor do trapézio podemos concluir
que a maioria dos participantes conseguiu identifica-la na sua visualizagdo
completa (88,8%), porém alguns com dificuldade ou sem sucesso (11,2%).
Assim, chegamos aos resultados a seguir:

Quesito avaliado

Marca Visual

Cor do trapézio Hachura do Angulo Tamanho Repeticao

trapézio das linhas do Circulo do modulo

Identificaciao 11,2% nao 11,2% nao 22,3% nao 22,2% nao 55,5% nao
identificou identificou identificou identificou identificou

88,8% identificou  88,9% identificou 44,5%

identificou

Associagao

55,5% nao
associou

22,3% nao
associou

11,1% nao
associou

55,7% nao
associou

45,5% associou 88,9% associou 44,3% associou 23,3%

associou

TABELA 1. Identificacdo e associagao das marcas visuais pelos participantes (em %). A intensidade da
cor corresponde ao valor percentual. Fonte: As autoras, 2024.

Seguimos, entdo, para a analise das entrevistas. Para tal, preparamos de
antemao uma lista de hipdteses que seriam confirmadas ou ndo, por meio
das respostas dos participantes. As hipdteses estao diretamente relacionadas
aos seguintes temas: aspectos estéticos, interativos e processuais.

Sobre a estética, nos perguntamos se haveria sentimentos e preferéncias
quanto ao aspecto visual e tatil do artefato em relagdo aos dados pessoais e
seus respectivos codigos visuais. E também, se haveria um apego com o ob-
jeto por este conter informagoes pessoais. No que tange os aspectos interati-
vos, nos questionamos se haveria emocgdes relevantes quando o participante
entrasse em contato com o artefato e se existiriam diversas formas de utili-
zagdo para 0 mesmo objeto e se elas estariam relacionadas as caracteristicas
pessoais de cada um. Também nos perguntamos se haveria um sentimento
de colaboragdo com a produgido do artefato pelo fato dos participantes te-
rem contribuido com seus dados na produgao do mesmo.

Por fim, sobre os aspectos processuais dos testes, consideramos se have-
ria um desejo de compartilhar a experiéncia em sua totalidade, ndo apenas
mostrar o produto final. A utilizagdo do artefato fomenta uma discussao so-
bre a identidade do participante e/ou a refor¢a quando compartilhada com
terceiros. E, ainda, nos questionamos se haveria vontade, por parte dos par-
ticipantes, de conhecer outras versdes do artefato e relaciona-las as demais
pessoas que as originaram.

A necessidade de termos as hipdteses a priori vem do método de andlise
categorial das entrevistas empregado. Para isso, escolhemos o artefato como
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a unidade de registro ao nivel semantico, o que nos levou a reorganizagao
dos nucleos de sentido abordados em cinco dimensoes de analise:

1. Aparéncia estética, conforto e adequagio de estilo;

2. Sentimento oriundo do contato com o objeto ou parte dele;

3. Possiveis variagdes para o artefato;

4. Envolvimento de terceiros durante alguma etapa ou todo processo de

criacdo do artefato;

5. Interagdo entre os participantes e suas visualizagoes.

O passo seguinte, foi o de enumeragdo, no qual definimos a regra de
contagem. Consideramos a frequéncia que determinado contetido aparece
como indice de relevancia para nossa analise seguindo os preceitos de Bardin
(1977) que afirma que “fazer uma andlise tematica, consiste em descobrir os
nucleos de sentido que compdem a comunicagao, que cuja presenca, ou fre-
quéncia de apari¢ao podem significar alguma coisa para o objetivo analitico
escolhido”. A realizagdo desta contagem resultou em tabelas de frequéncia
como a exemplificada a seguir.

Participante (P)

Categoria %

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Positiva 0,78
Negativa 0,11
Indiferente 0,11

TABELA 2. Resultados de analise da Dimensao 1 — aparéncia estética, conforto e adequacao de estilo.
Pinheiro, 2022 (p. 144).

Por inferéncia, chegamos a conclusdes ao relacionarmos as hipdteses de
cada dimensao e os dados obtidos na categorizagdo. A tabela de analise da
dimensao 1 revelou que 78% dos participantes (P) tém sentimentos posi-
tivos sobre os aspectos sensoriais do artefato. P1, por exemplo, afirmou:
“Me agrada muito, eu gostei”. Na segunda dimensao, verificamos se havia
algum sentimento de colaboragdo por parte dos participantes para a pro-
dugdo do artefato por contribuirem com seus dados. 78% dos participan-
tes consideraram ter bons sentimentos. Por exemplo, P3 afirmou: “eu amei
a minha impressdo, a minha visualizagao”. A terceira dimensdo de analise
considerou como o participante utiliza o artefato, ou mesmo a aplicagdo
da sua visualizagdo em objetos para usos especificos, o que indicaria uma
aproximacao entre a pessoa e o objeto que tem seus dados pessoais. A ta-
bela desta dimensao revelou um empate técnico, pois 44% dos participan-
tes indicaram possuir usos pessoais. Consideramos tal verificagdo positiva,
pois hd, em algum nivel, a inten¢ao de uso do objeto. Avaliamos na quarta
dimensao se a utilizagdo do artefato fomentaria uma discussao sobre sua
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identidade e/ou a reforgaria quando compartilhada com terceiros. A tabe-
la referente a esta dimenséo indicou que todos os participantes se sentiam
favoraveis ao compartilhamento da experiéncia com alguém préximo, sen-
do que 78% dos participantes ja o haviam feito. A quinta e ultima dimen-
sdo tratava sobre o processo de producido do artefato e a possibilidade de
haver interesse entre os participantes de conhecerem as visualizagdes uns
dos outros e relaciona-las a pessoa que a originou. Apenas um participante
nao demonstrou interesse em conhecer outras visualizagdes. Apos a analise
dos resultados dos questionarios e das entrevistas pudemos refletir sobre a
pratica de maneira abrangente e elaborar conclusdes e sugestdes que serdao
expostas no topico a seguir.

5. Conclusao
A avaliagdo da experiéncia Estampa-me permitiu averiguar a identificagdo
e a associagdo das marcas visuais por parte dos participantes, assim como a
estética, interacdo e processo do artefato. Ao final desta pratica ressaltamos
alguns pontos de contribui¢ao deste projeto para a area de visualizagao de
dados, especificamente para a vertente de dados pessoais. O primeiro pon-
to a ser considerado é referente aos materiais de apoio da visualiza¢do que
acompanham o artefato. Com auxilio do diciondrio visual, entregue como
etiqueta em papel, percebemos que houve facil identificacao das marcas vi-
suais, com maior dificuldade na associagdo entre os elementos graficos e a
semantica da resposta. Isso corrobora com a analise das entrevistas, contu-
do, alguns participantes, ndo identificaram imediatamente a presenca do di-
cionario visual, pois ele estava fisicamente separado da visualiza¢ao. Outra
situagdo apresentada foi a auséncia das perguntas do questiondrio de coleta
de dados junto ao dicionario. Apenas a presenca de palavras-chave das res-
postas nao foi suficiente para lembrar o participante acerca da tematica da
pergunta e permitir associa-la aos elementos graficos. Este fato revela a im-
portancia das legendas e informagdes que estao diretamente ligadas a inter-
pretacio da visualizacao, abrindo espago para estudos que relacionem a capa-
cidade de interpreta¢ao dos dados com a leitura e compreensao da legenda.
Outra constatagao é o desafio de representar dados qualitativos. Embora
a identificagdo das marcas visuais tenha sido satisfatoria, percebemos que
a associagao destas com as respostas foi deficiente. Quando se trata de da-
dos qualitativos, pensamos ser a forma abstrata a melhor solugdo grafica,
porém, ainda assim, é preciso considerar a acuracia de leitura. Isso é corro-
borado em nossa avaliagdo, pois mesmo com marcadores visuais diferentes
para cada resposta, houve dificuldade de associagao em determinados te-
mas. Por exemplo, sete participantes informaram ter alguma dificuldade de
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associa¢ao no sistema de repeticao dos mddulos. Utilizamos quatro diferen-
tes modos de repeticdo e, para todos os que foram escolhidos, houve algum
participante que nao conseguiu fazer a associagao deste com a resposta que
escolheu. Ou seja, ndo é um problema especifico de um sistema de repeti-
¢d0, mas o fato de ser esse o marcador visual daquela resposta.

Seguindo com as avaliagdes do artefato, obtivemos insights significativos
na etapa de entrevistas. Por meio de uma analise sistematica do contetido
das entrevistas, identificamos que o estilo teve grande aceitagdo por parte
dos integrantes. A escolha do tecido de microfibra foi assertiva por manter
a vibragao da cor e alcangar uma sensacgao tatil agradavel. Neste sentido,
abre-se uma imensa gama de possibilidades de utilizagdo de materiais na
codificagdo dos dados. Por exemplo, os bordados, uso de lantejoulas, dife-
rentes modos de impresséo e diversificagao dos tecidos. Além da estampa-
ria, o proprio material pode operar como uma marca visual, oferecendo ao
interagente outras dimensodes sensoriais de percep¢ao. Assim, sao bem-vin-
das visualizagdes de dados pessoais com outputs que fomentem exploragdes
sobre a acuracia de leitura que envolva outros sentidos humanos.

Por fim, as demais dimensodes de andlise analisadas resultaram em dados
quantitativos que, unidos as declara¢des dos participantes, nos permitem
chegar a seguinte conclusao: a personaliza¢ao do artefato com os dados do
participante gera sentimentos agradaveis e, até mesmo, um apego. Isso pode
ocorrer também pelo fato de participarem, de certa forma, da concep¢ao do
artefato, e de se sentirem importantes por serem escolhidos para tal. Enfim,
nao sao sé os dados da pessoa que provocam sentimentos, mas todo o pro-
cesso envolvido coopera para tal.

Por sua vez, as duas ultimas dimensdes, que envolveram a participagao
efetiva de outras pessoas no processo de criagdo da visualizacio, tiveram
resultados que fomentam a ideia de que a representacao correta dos dados
pode influenciar no sentimento de individualidade do participante. Ao ex-
por seus dados a terceiros, a maioria dos participantes o fez para pessoas do
circulo familiar, ou seja, pessoas com intimidade e confianga que poderiam
saber sobre tais informagdes sem causar constrangimento ao participante.
Considerando a possibilidade de compartilhar a sua visualizagdo com os
outros participantes, oito pessoas se mostraram abertas a possibilidade, ar-
gumentando que seria interessante justapor as visualiza¢des para perceber
diferencas e similaridades com os demais. Sobre esta dedugdo, incentivamos
que as visualizagoes de dados pessoais tenham mais interferéncia do pro-
prietario dos dados durante o processo de codificagdo visual. Por meio de
programas digitais interativos, como o que foi apresentado no topico 3.2, é
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possivel que participantes, com a devida orienta¢ao, criem as proprias mar-
cas visuais para suas visualizagdes.

Todas essas as consideragdes levantadas nos levam a crer que, quando
bem conceituadas e executadas, a visualizacao de dados pessoais estam-
pada em tecidos pode levar a experiéncias individuais e interpessoais que
produzem sentimentos de identifica¢ao, incentivam o didlogo e promovem
narrativas alternativas.
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