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RESUMO

SACAGAMI, Victdria D. Visualizagoes Fisicas: Alternativas para disseminacao da
informacé&o. Rio de Janeiro, 2019. Trabalho de Conclus&o de Curso (graduagao em
Comunicacgéao Visual Design) - Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio
de Janeiro, 2019

O presente trabalho tem como principal objetivo explorar o meio fisico e urbano
como alternativa de disseminagdo da informagao e possivel caminho para a sua
democratizagdo. O projeto parte da reflexdo sobre como, na era da informacgéo,
dados cada vez mais complexos gerados todos os dias, podem ser disseminados de
forma simples para um publico leigo. Busca explorar a utilizagdo de visualizagdes
fisicas, inseridas no meio urbano, como alternativa para a disseminagao de dados e
analisar seus beneficios que auxiliam a compreensao da informacgao. Inicia-se com
o levantamento de referéncias bibliograficas e iconograficas, de forma a especificar
conceitos relativos a visualizagdes fisicas e visualizagdes dispostas no meio urbano.
A partir desse estudo, foi realizada a criagdo de um projeto de visualizagao fisica e
urbana. O desenvolvimento desta visualizagdo coloca-se como um experimento
inicial com o objetivo de explorar a aplicagdo dos conceitos analisados. Finalmente,
este trabalho visa ainda ampliar a discussao sobre a disseminagcdo de assuntos
complexos para um publico amplo, de forma simples, direta e acessivel, e como o
design de informacéao pode colaborar no empoderamento da sociedade.

palavras chave: informacao, visualizagcdo urbana, visualizagao fisica, visualizagao
de dados, democratizagdo, empoderamento
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1. INTRODUGAO

Em uma sociedade complexa, no qual o entendimento da informagéao se torna
indispensavel para a compreensdo de mundo, a sua democratizagdo mostra-se
necessaria. Assuntos cada vez mais complicados, precisam chegar a todos de forma
simples, direta e acessivel de forma a possibilitar um entendimento claro acerca dos
problemas no qual a sociedade contemporanea se insere. Além disso, temas
cientificos, muitas vezes debatidos apenas no meio académico, trazem a urgéncia
de serem apresentados para o publico leigo.

Segundo Vande Moere e Hill (2012), o envolvimento da populagao local na
compreensao dos principios por tras dos problemas urbanos, possibilita que acdes
mais competentes ampliem as chances de melhora na qualidade de vida nas
cidades, especialmente quando parte da solucdo requer que os habitantes mudem
seu estilo de vida. A informacéo auxilia o empoderamento da populagéo, ou seja,
potencializa o poder de tomadas de decisbes e a construcdo de um pensamento
critico.

Em um mundo cada vez mais globalizado, a informacao é inserida em nosso
cotidiano e disseminada através de diferentes plataformas. Apesar da enorme
quantidade de fontes de informacgao disponiveis, identifica-las ndo é uma tarefa
simples. Compreender os fundamentos que nortearam a coleta e organizagdo dos

dados que geraram a informacgao, também nao é uma tarefa trivial.

Sem o acesso a esses dados, consumidores da informagédo sdo deixados
apenas com metade do cenario. NOos somos forcados a aceitar
reivindicacbes apresentadas, ao invés de desenvolver uma hipotese

alternativa por nés mesmos. (KOSARA et al., 2007, tradugdo nossa).

Os dados, no qual desempenham um papel fundamental para uma analise
mais detalhada da situagdo, por ndao estarem dispostos de uma forma clara e
acessivel, ndo despertam o interesse, acarretando em uma populagao parcialmente

informada.
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Na era da informagao, encontrar formas eficientes de dissemina-la, assim

como expandir 0 seu alcance para um publico mais abrangente, sdo objetivos
importantes para o design da informagédo. Segundo Claes e Vande Moere (2014),
uma visualizagao publica ja é o suficiente para engajar uma maior audiéncia na
interpretacdo de informagbes complexas, aumentar a conscientizagdo sobre
problemas locais, e adicionar valores e significados para o ambiente. O préprio
espaco situado no meio urbano, escolhido como base para a visualizagdo, cria um
contexto, ajudando na interpretacao dos dados. Dessa forma, o ambiente externo do
cotidiano se torna um meio de comunicagdo importante e pode servir como
estratégia para ajudar na analise de visualizagdes mais complexas, incluindo uma
variedade maior de pessoas e, eventualmente, chamando a atengao de um publico
desinteressado. Nesse contexto, Huron et al. (2014) defende que os objetos fisicos
auxiliam na compreensao, fazendo com que visualizagbes palpaveis sejam mais
faceis de serem compreendidas, ja que se utiliza da familiaridade das pessoas com
0s objetos.

Assim, por mais que haja a disseminagao da informacgao através de diferentes
plataformas no cotidiano, quais seriam as melhores formas para dissemina-las de
forma a atingir um publico leigo? Quais alternativas podem ser exploradas para a
disseminagao e democratizagao da informacdo, para além das recorrentes midias
tradicionais, de forma a tornar o acesso a informagao mais direto para um publico
mais variado? Como dados complexos podem ser transmitidos de maneira simples e
aproximados da populagao, a fim de despertar interesse?

O presente trabalho tem como objetivo responder a algumas dessas
questdes, explorando o meio fisico e urbano como alternativa de disseminacgao da
informacdo. Busca entender caracteristicas das visualizacdes fisicas e urbanas, sua
aplicabilidade, e beneficios para a compreensdo da informacdo. Visa também
analisar o papel do designer na democratizagdo da informag&o e consequentemente
no empoderamento da sociedade, assim como fomentar o debate e incentivar
futuras pesquisas na area.

O projeto consistiu inicialmente no levantamento e analise do referencial

tedrico e de trabalhos similares. Em seguida, foi realizada uma pesquisa de campo
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com o objetivo de identificar um problema especifico a ser explorado e tratado como

objeto de estudo, de forma a colocar em pratica os conceitos pesquisados acerca de
visualizagdes fisicas e urbanas. Foram realizadas entrevistas abertas para melhor
compreensao do problema. A partir dai, foi realizada uma coleta de dados, e a
visualizacao fisica foi desenvolvida, como um experimento. Porém, é importante
ressaltar que o presente trabalho é fundamentalmente uma pesquisa exploratéria,
tendo como foco o estudo acerca de visualizagdes fisicas e urbanas, e quais as
possiveis formas de sua aplicagdo. Todo o processo foi documentado e sera

descrito.

2. DEMOCRATIZAGAO DA INFORMAGAO

Na complexa sociedade contemporanea, temas diversos como politica,
género, religiao, meio ambiente, dentre outros, vém sendo analisados e divulgados
de forma a gerar conhecimento acerca do mundo em que vivemos. Todos os dias,
essa quantidade massiva de informacdo € distribuida em diferentes canais de
comunicagao.

Apesar de vivermos na era da informagao, e termos algum acesso a essa
quantidade diaria de conhecimento, ficamos com a impressao de estarmos cada vez
mais alienados perante os problemas contemporaneos. Segundo reportagem (G1,
2016), pesquisas realizadas pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) apontam que as principais atividades realizadas no celular, que deveria ser
um dos canais fundamentais para disseminacdo da informacgao, sdo as conversas
por troca de mensagens e o consumo de videos (programas, séries e filmes),
voltados para o lazer. Nesse contexto, a disponibilidade de dados e informagao

parece nao gerar conscientizagao.

Um problema interessante que surge da crescente disponibilidade de
ferramentas Uteis de visualizagdo de dados para o publico em geral é que,
disponibilizar dados até o momento, ndo necessariamente levou esses

dados a serem realmente usados para investigagdo, seja por
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pesquisadores, jornalistas ou apenas individuos interessados. (KOSARA et

al., 2007, tradugéo nossa)

A falta de compreensado da informagdo gera uma sociedade que, cada vez

mais, assume posicionamentos ndo ancorados sobre conteudos fundamentados.

Enquanto a maioria dos cidadaos estdo se tornando mais conscientes sobre
os desafios ambientais, sociais e econdmicos que cercam o estilo moderno
de vida urbano, apenas poucos compreendem os principios por tras desses
problemas, deixando de lado a reflexdo de como isso afeta a realidade de
seus cotidianos. (VANDE MOERE; HILL, 2012, p. 25, tradugdo nossa)

Além da falta de interesse ao acesso a informacao por parte da populacgao,
vale ressaltar também a forma em que estas estdo sendo disseminadas. Muitas
informacdes sdo apresentadas de forma confusa, dificultando ainda mais, a
compreensao por parte do publico leigo. Segundo Card et al. (1999), a visualizagéo
de informagdo pode se dar através do uso da interatividade nas representacdes
visuais de dados abstratos, com suporte de computadores para o objetivo de
amplificar a cogni¢cdo. Assim, visualizar dados coloca-se como uma importante
ferramenta para a divulgac&o da informacgéo.

Democratizacédo, vem da palavra “democracia”, do grego demokratia, no qual
“demos” significa povo e “kratos” significa poder. E o ato de democratizar,
popularizar, tornar acessivel para todos. Um dos caminhos propostos por Viégas et
al. (2007) para a democratizagao da informacéao, é a busca pelo aumento da escala
da audiéncia que uma visualizagdo pode alcangar, ao invés da quantidade de dados
que ela pode comportar. Enquanto isso, Fitzgerald (KOSARA et al., 2007) defende
que uma possivel solugdo para uma sociedade que nao possui um posicionamento
critico, por falta de conhecimento devido ao ocultamento dos dados por tras dele, se
daria através da disponibilidade de igual acesso a estes, em qualquer parte do

mundo.

Uma solugao para esse problema é que qualquer individuo, seja ele estando

em Bangladesh ou em Boston, teria acesso igual a todos os dados
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relevantes, tanto para sua prépria tomada de decisao quanto para fins de

pesquisa. Para tornar isso amplamente acessivel, a implementagéo
precisaria utilizar as tecnologias e os métodos da web social. (KOSARA et

al., 2007, tradugéo nossa)

Podemos perceber que para que haja a democratizagdo da informacao, &
necessario primeiramente encontrarmos maneiras de tornar possivel o acesso a
elas. Além da democratizacido do acesso, precisamos também buscar formas de
facilitar que as informagbes possam ser compreendidas. Por mais que haja
transparéncia, dados precisam estar dispostos de forma simples e clara, para que
qualquer pessoa, independente de sua escolaridade, possa entender. A
democratizacido de dados se faz essencial, para que a partir dai, as pessoas possam
analisa-los, gerando conhecimento.

Leis de transparéncia de dados e plataformas de dados abertos tém sido
implementadas com o objetivo de empoderar os cidaddos. Um exemplo positivo
pode ser observado no documentario “Before the Flood” (Antes do Dilavio), dirigido
por Fisher Stevens. O documentario discute as mudangas climaticas, explorando
seus impactos em varias partes do globo. Um dos exemplos apresentados € o da
poluicdo do ar devido as fabricas na China, e como Ma Jun, ambientalista chinés,
desenvolveu o sistema que monitora em tempo real as grandes industrias. “Vocé da
os dados as pessoas, vocé as empodera” (BEFORE..., 2016).

Contudo, dados abertos ainda ndo sao o suficiente para o engajamento da
populagdo. Nao podemos deixar de observar que apesar de estarem disponiveis,
nem sempre sdo de facil acesso. A forma em que os dados se apresentam,
influenciam muitas vezes de forma a despertar o interesse ou ndo de um publico

leigo.

Liberar dados para o publico dificiilmente pode ser considerado suficiente, ja

que para ser Util, esses dados precisam ser apresentados de uma forma


https://en.wikipedia.org/wiki/Fisher_Stevens
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facil e simples de se compreender. (VANDE MOERE; HILL, 2012, p. 25,

traducdo nossa)

Assim, faz se necessaria a fomentagcao de um debate acerca de alternativas
para disseminagado da informagao. Meios para transmissao da informagao precisam
ser explorados para além da midia tradicional, de forma a despertar interesse,
aproximar o publico de dados complexos, e consequentemente incentivar a um

engajamento maior.

3. AINFORMAGAO NO COTIDIANO

Em um mundo cada vez mais conectado, a informacédo chega até nés por
meio de diferentes plataformas, tais como smariphones, tablets, computadores,
televisores, dentre outros. Mesmo quando estamos offlines, somos cotidianamente
bombardeados por informagdes. A midia out-of-home, ou seja, qualquer tipo de
mensagem, propaganda ou comunicagdo que € transmitida para o consumidor fora
de casa, tornou-se uma importante area de estudo para a publicidade offline.

Além da midia especificamente voltada para o marketing, podemos encontrar
informagdes direcionadas a ajudar as pessoas no cotidiano, como em sinalizagbes
de transito, placas informativas, mapas, indicadores de linhas de transporte publico,
termdmetros, reldgios, etc. Até mesmo dentro dos 6nibus e metrds, pequenos
televisores tém sido meios explorados para noticias e anuncios. Contudo, quando se
trata de entender questdes locais, geralmente se empregam as midias tradicionais,

tais como celulares, computadores e televisores.

No entanto, as seguintes representagdes visuais da cidade ainda tendem a
serem apresentadas em midias tais como websites ou smartphones, no qual
sdo conceitualmente separados tanto fisicamente do proprio ambiente,
quanto da prépria origem dos dados, transformando assim uma experiéncia
urbana em uma experiéncia virtual. (VANDE MOERE; HILL, 2012, p. 25,

tradugado nossa)
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A utilizacdo do meio fisico no ambiente urbano como plataforma de

disseminacao da informagdo €& pouco explorada, principalmente tratando-se de
temas relevantes para a propria cidade e seus cidaddos. Tal meio pode ajudar na
criacdo do contexto da informacao, contribuindo para a compreensao do assunto e
aproximando a pessoa do tema. Ocorre também a valorizagédo do espacgo, no qual
“(...) informacgdes situacionais talvez possam até mudar a percepgado do ambiente
fisico no qual o display for localizado” (VANDE MOERE; HILL, 2012, p. 25, tradugéo
nossa). Dessa forma, a rua vem como alternativa, por ser um meio publico e
democratico, no qual a informagdo pode abranger um grupo cada vez mais
diversificado.

Segundo Claes e Vande Moere (2014), o ambiente cotidiano utilizado como
base para visualizagbes, cria oportunidades para o transeunte participar do tema
apresentado, discutindo com amigos ou até mesmo com outros transeuntes. E essa
liberdade de interacdo e engajamento com a visualizagdo, que pode levar uma
aceitacdo e uma sensacao de pertencimento, encorajando conversas e discussoes
sobre o problema.

Diferentes tipos de visualizagbes ja vém sendo introduzidas em nosso
cotidiano, conhecidas como Visualizagdes Casuais (Casual Information Visualization
ou Causal Infovis). Segundo Pousman et al. (2007), visualizagbes casuais sao
aquelas que trazem informacdes de forma visual sobre temas pessoais em nosso dia
a dia, tanto no trabalho quanto em situagdes fora deles. Aplicativos de exercicios,
comida, agendas e até mesmo a forma em que fotografias sdo organizadas em
nossos Ssmartphones (por datas, albuns, lugares, etc.), sdo exemplos de
visualizagcdes casuais.

Visualizagbes fisicas, apesar de serem uma alternativa para disseminacgao e
democratizacdo da informacdo, ndo podemos deixar de notar que existe também a
limitagdo do proprio espaco, ou seja, a visualizagdo é limitada a atingir apenas o
publico que estiver transitando pelo ambiente em que estiver inserida. Por conta
disso, € importante incentivarmos pesquisas nesse campo, tornando o espaco fisico

€ 0 meio urbano uma area comum de disseminagao de informacgao.
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A partir dai, visando entender melhor alternativas de disseminacdo da

informacéao diferentes das midias tradicionais, o campo das visualizacdes de dados
fisicas foi pesquisado. O levantamento do referencial teérico acerca do tema teve
como objetivo compreender como as visualizagdes fisicas se diferenciam das

demais, e em que medida podem ser benéficas para disseminagao da informacgao.

3.1 Visualizagoes Fisicas

Visualizacbes Fisicas, tem se tornado uma importante area de estudo, no qual
pesquisadores buscam através de sua caracteristica tangivel, aproximar as pessoas
dos dados. Segundo Jansen et al. (2003), a eficiéncia das visualizagdes fisicas se da
por conta de recursos que sao exclusividade de objetos fisicos, como sua
propriedade de ser tocado e seu perfeito realismo visual. Os autores definem
visualizagdes fisicas como sendo feitas de matéria fisica, ao contrario das que séo
apresentadas em uma tela de computador ou projetadas em uma superficie
(JANSEN et al., 2003).

Segundo Huron et al. (2014), todos nds possuimos uma habilidade inerente
de entender e experimentar através de objetos fisicos, o que nos leva a crer que as
visualizagbes palpaveis podem ser de mais facil compreensdo. Os objetos estdo
presentes em nosso cotidiano e estamos habituados a eles desde criangas, o0 que
nos traz familiaridade ao lidar com eles.

Nina Simon descreve em seu livro The Participatory Museum (O museu
participativo) (SIMON, 2010), o que chama de “objeto social’. Segundo a autora,
objetos sociais sdo aqueles que conseguem despertar uma conversa. Um objeto
social pode até mesmo ser caracterizado como uma situagéo. A autora diz que um
cachorro pode ser considerado como um objeto social, por despertar interagdes

entre pessoas, por exemplo.

Os objetos sociais permitem que as pessoas concentrem sua atengdo em
uma terceira coisa [...] tornando o envolvimento interpessoal mais

confortavel. As pessoas podem se conectar com estranhos quando tém
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interesse compartilhado em objetos especificos. (SIMON, 2010, tradugao

nossa)

A autora discute sobre como criar uma plataforma social no mundo real. Um
objeto em um tamanho ampliado por exemplo, pode funcionar como um objeto
social, por ser provocativo e surpreendente, fazendo com que pessoas em seu
entorno debatam sobre ele, criando uma experiéncia sensorial.

A fisicalidade da visualizagado de dados é discutida por Vande Moere (2008).
Segundo o autor, é importante questionarmos por que as representagcdes tentam
simular o mundo real, quando poderiam ser apenas apresentadas de formas mais
proximas do proprio ambiente e/ou tema discutido, estabelecendo analogia com a
visualizagao. Sugere que, uma visualizacao fisica pode compensar como sendo uma
experiéncia mais rica, intrigante e memoravel, comunicando informagdes e insights
complexos.

Além disso, o autor descreve tipos de visualizagdes fisicas que existem,
através da analise de exemplos ja implementados, apresentados aqui. Essas
caracteristicas serdo discutidas e utilizadas de base para analise do projeto. Elas

podem ser:

e Displays no ambiente (ambiente displays): Propoe transformar o ambiente
em “interfaces”, alterando o estado da matéria, como sdlidos liquidos ou
gases, baseados na alteracdo de dados. No entanto, esse tipo de display,
conforme o tempo, faz com que as pessoas percam o interesse inicial com os

dados, por mais que eles se atualizem.
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Figura 1 - Information Percolator. Objeto formado por bolhas de ar subindo em tubos de
agua, que alteram de acordo com os dados, passando a informagao desejada. Exemplo
retirado do artigo de Vande Moere (2008).

e Escultura de pixel (sculpture pixel): E definida por substituir o que seriam
pixels em uma tela de computador representando os dados, por objetos reais.
Pode se dar através do conjunto de varios objetos, que ao serem vistos
juntos, formam uma visualizagéo, por exemplo. Esse tipo de visualizagdo em
geral, capta a atencado das pessoas, despertando curiosidade, fascinagéo e
engajamento, apesar de poderem acabar sendo um pouco frageis

dependendo do material utilizado.

Figura 2 - Pyrotechnic Infernoptix. Instalagdo que através do langamento de fogo por

diferentes pontos, formam uma imagem. Exemplo retirado do artigo de Vande Moere (2008).
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e Aumento ou superimposi¢ao do objeto (Object Augmentation): Esse tipo
de visualizagéo consiste em sobrepor os objetos cotidianos com informagdes.
Essa técnica traz a proximidade dos dados com o proprio contexto, fazendo
com que a assimilacdo do tema seja mais facil. Essa abordagem ganha
destaque, por trazer visualizagbes que podem se tornar onipresentes, através

da integracédo do mundo com a informagao.

Figura 3 - HeatSink. Torneira que ilumina a agua de acordo com sua temperatura. Azul para

agua fria, e vermelho para agua quente. Exemplo retirado do artigo de Vande Moere (2008).

e Visualizagoes vestiveis (Wearable Visualization): Sao visualizagbes que
podem estar em objetos utilizados pelas pessoas, seja através de joias,

roupas, ou qualquer outro acessorio.
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k"

Figura 4 - Puddlejumper . Capa de chuva com painéis fluorescentes que se iluminam,

conforme a chuva cai sobre eles. Exemplo retirado do artigo de Vande Moere (2008).

e Escultura de dados (data sculptures): Esse tipo de visualizagdo se difere
mais das outras, pois apresenta apenas como funcao, transmitir os dados de
uma forma fisica. Nem sempre apresentam a informagdo de uma forma
simples, a reflexdo é gerada a partir da forma em que os dados estdo
dispostos. Muitas vezes essa abstracdo, e a desconexao entre os dados e o
material utilizado para a representagédo destes, € feita propositalmente como

forma de critica e talvez para gerar um insight sobre o tema.

Figura 5 - E-mail Erosion. Cria uma escultura de dados através de um jato de agua, que
corréi a espuma de acordo com a quantidade de spam do e-mail. Exemplo retirado do artigo
de Vande Moere (2008).
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e Exibicao de modalidade alternativa (Alternative Modality Display): Essa
visualizagdo ao invés de trazer caracteristicas visuais, explora os outros
sentidos. Foi criada com o objetivo de incluir pessoas com deficiéncia visual
por exemplo, e também como alternativa para transmissao da mensagem de
uma forma mais direta, dependendo do tema. Explora o som, toque, cheiro e

gosto.
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Figura 6 - Perpetual Tropical Sunshine. Aproximadamente 300 lampadas fluorescentes que
transmitem as condig¢des climaticas em tempo real em lugares distantes para um grande publico.

Exemplo retirado do artigo de Vande Moere (2008).

Assim, é interessante notarmos a variedade de formas existentes e pouco
exploradas no cotidiano para a disseminagédo da informagao, e como elas podem vir
de maneira a auxiliar a aproximacédo e compreensao dos dados. Posteriormente, foi
realizada a pesquisa acerca das visualiza¢des urbanas, e quais especificidades elas

trazem atreladas a si.

3.2 Visualizagoes Urbanas

Assim como visualizagdes fisicas, visualizagcdes inseridas no meio urbano,

possuem caracteristicas especificas, principalmente por conta dessa plataforma
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apresentar aspectos diferentes das midias tradicionais. No meio a interferéncias

externas do dia a dia, é importante que o designer da informagao além de criar uma
visualizagdo adequada de acordo com o ambiente escolhido, consiga principalmente
chamar a ateng¢ao do transeunte e passar a informacao da forma mais direta e clara
possivel.

Além disso, por ser uma informag¢ao que nao foi buscada pelos transeuntes,
mas apenas inserida no meio urbano, € necessario que o designer de informagéo
consiga também abranger a atencdo de um publico que tenha interesse pelo tema,
Oou um publico desinteressado mas que tenha sido persuadido a observar a
visualizacdo. Vale ressaltar que Vvisualizacbes urbanas nao precisam
necessariamente serem fisicas, podendo ser definidas como qualquer tipo de
visualizacdo de dados que estejam apenas inseridas no meio urbano (por exemplo,
figura 8).

Dentro desse cenario, ndo podemos deixar de destacar a arte de rua. Ela
aparece inserida em meio a vida urbana, de forma publica, acessivel, e pode vir
acompanhada da critica social. A arte urbana esta presente no cotidiano da cidade e
desperta o interesse dos transeuntes, levando a arte para fora das galerias e
museus. Arte de rua nao envolve apenas o grafite, mas pode se manifestar de
diferentes maneiras, como posters lambe-lambes, performances, videos esculturas,
dentre outros.

Claes e Vande Moere (2014) baseiam-se na arte de rua para desenvolver
conceitos posteriormente aplicados no universo das visualizagbes. Segundo os
autores, assim como a arte de rua diferencia-se da arte tradicional, geralmente
implementadas dentro de galerias, as visualizagbes publicas se distinguem por
alcangar um publico leigo, sendo de facil compreensdo e buscando a
conscientizagdo acerca das informacgdes apresentadas. Porém, as visualizacbes
publicas diferenciam-se da arte de rua por estarem ali apenas para apresentar dados
de forma objetiva, imparcial e transparente. Nesse contexto, baseado na arte
urbana, os autores descrevem quatro estratégias principais, que podem vir como

auxilio para a implementacgao de visualizagbes dentro do ambiente urbano:
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Acesso a informacgao (information access): Artistas de rua querem atingir a

todos. Isso pode se dar através da replicabilidade, que aumenta a chance de
exposicao e fixagcédo; desejabilidade, chamando a atencdo dos transeuntes;
acessibilidade, usando cédigos de facil interpretacao; e participagao, que é
a estratégia de envolver o publico em discussdes. Essa estratégia é

importante para atrair principalmente um publico desinteressado.

Captacdao de atencao (playfulness): Essa estratégia é voltada para a
captacao da atencdo do transeunte, através da busca de formas divertidas ou
diferentes de transmitir a informacédo de forma a despertar o interesse. Isso
pode se dar através da escolha dos dados, da representagao visual,
interacdo, entre outros. O objetivo é conseguir engajar a maior quantidade de

pessoas que estiverem passando pelo local.

Manipular significados existentes (manipulating existing meanings):
Ressignificar o espago urbano e, principalmente os objetos ja inseridos nele, é
uma estratégia importante e marcante na arte de rua. Transformar e
aproveitar oportunidades, como representar as visualizagbes em cima dos
préprios objetos voltados para o tema, trazem novas reflexdes sobre um

objeto, despertam curiosidade e criam um contexto para a visualizagéo.

Anonimato (ambiguous signs of authorship): A arte de rua nao pertence a
ninguém, e isso desperta uma sensagao de que pertence a todos. De modo
contrario, as visualizagdes publicas ao invés de identificarem o designer ou o
autor, devem procurar formas de apresentar a fonte dos dados, para criar
uma sensacgado de validacdo da informagdo. A ambiguidade da fonte dos
dados, pode sugerir desconfianga sobre a sua veracidade, apesar de, mesmo

assim, poder provocar uma reflexao acerca do tema.
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Segundo Claes e Vande Moere (2014), assim como na arte urbana, as

pessoas Nao precisam comprar um ingresso ou consultar um catalogo para entender

a visualizagao, ela esta disponivel sempre que o publico decidir se engajar.

A criagao deliberada de situagdes para exibir publicamente as informacdes
de maneira discreta, mas perceptivel, permite que os transeuntes abordem
a visualizagdo de varias formas. E essa liberdade de interacdo e
envolvimento com uma visualizagdo que pode levar a aceitagdo e a
apropriagdo do publico, e incentivar conversas significativas e discussdes
sociais sobre o assunto. (CLAES; VANDE MOERE, 2014, p. 51, tradugao

nossa)

Além das estratégias voltadas para a implementagdo de visualizagdes
publicas, baseadas nos conceitos da arte urbana, Vande Moere e Hill (2012), a partir
da analise de exemplos ja implementados, também descrevem possiveis

caracteristicas de uma visualizagao urbana:

e Situacionais: Possuem um valor contextual, no qual o local em que esta
situada, acrescenta um significado a mais para a prépria visualizagao,
auxiliando na sua compreensdo, fazendo com que algumas explicagcdes
sejam desnecessarias. Traz também a questao local, ou seja, a informacao
apresentada tem uma relagéo direta com o local em que esta inserida,
podendo fazer referéncia tanto ao ambiente quanto as pessoas a sua volta.
Por fim, o lado social, no qual a visualizagao reflete temas relevantes para a

populagao, levando-a a se identificar com as questdes apresentadas.

e Informativas: As informacbes apresentadas nas visualizacbes urbanas,
diferenciam-se dos anuncios e outdoors de marketing por exemplo, por terem
como elemento o feedback, ou seja, os dados urbanos que sao criados pelos
proprios habitantes, fazendo com que a resposta e atualizagdo da
visualizagdo seja mais direta, tendo mais credibilidade. Traz como segunda

caracteristica o insight, onde reflexdes sdo geradas a partir da interpretacao
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dos dados, que devem trazer informagdes significativas e relevantes, assim

como serem apresentados de maneira que sejam compreendidos
intuitivamente. Por fim, a consisténcia da prépria visualizagao, “assim, um
display mostrando a emissao de CO2 precisa ser sustentavel por si s6”
(VANDE MOERE; HILL, 2012, p. 25, traducao nossa).

e Funcionais: Esses sdo aspectos que em geral, estdo presentes em displays
comuns, sinalizagdes, outdoors, grafite e qualquer tipo de midia localizada no
meio urbano. Sao eles o meio, onde a visualizacao € feita para atingir uma
quantidade abrangente de pessoas, independente da sua expertise;
participativa, promovendo uma experiéncia comum entre 0s usuarios,
encorajando uma colaboragdo e compartilhamento de valores entre eles;
oportunistica, ou seja, a visualizagdo ndo atrapalha o ambiente urbano, mas
€ perceptivel para os transeuntes, cabendo a cada um escolher se quer
visualizar ou nao; estética, sendo esta adaptada para que se misture ao meio
de uma forma em qual a populagao local receba da melhor forma; confiavel,
trazendo informagdes de forma objetiva e justa, refletindo a situagéo atual;
persuasiva, transmitindo a informagdo de forma em que as pessoas se

sintam mais envolvidas, aumentando o engajamento e discussoes.

3.2.1 Exemplos de visualizagées urbanas

Com o objetivo de entender melhor os conceitos levantados pelos autores
acerca de visualizagbes urbanas, referéncias iconograficas foram levantadas e
analisadas pela autora, seguindo os conceitos das possiveis caracteristicas das
visualizagbes urbanas, descritas por Vande Moere e Hill (2012) e Claes e Vande
Moere (2014). Essa analise teve como objetivo identificar quais dos aspectos de
visualizagdes urbanas foram aplicados em cada um dos estudos de caso, e como se
da a execugao desses conceitos em visualizagdes ja implementadas. Teve também

como objetivo, auxiliar a compreensao dos conceitos estudados.
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A primeira referéncia analisada, foi a visualizagao “This is the rubbish dropped

around this bus stop since monday” (Essa é a quantidade de lixo jogado ao redor
dessa parada de 6nibus desde segunda), criada na cidade de Auckland, em uma
parceria da Heart of the City (centro que busca melhorar a qualidade de vida na
cidade) com a agéncia Colenso BBDO (2008). Teve como objetivo conscientizar as
pessoas a ndo jogarem o lixo no chdo, mostrando a quantidade total de lixo que foi
jogada ao redor da parada de 6nibus, desde o inicio de sua implementacéo. Todos
os dias o lixo era coletado e adicionado a estrutura, mostrando o resultado apés uma
semana. Essa campanha ganhou um prémio pela iniciativa.

Apesar de ter sido feita como parte de uma campanha publicitaria, traz
caracteristicas de uma visualizagado urbana, descritas por Vande Moere e Hill (2012)
por ser situacional, fazendo referéncia ao préprio local (ponto de énibus), criando
esse contexto através da localizagado escolhida e trazendo também o lado social,
com o objetivo de gerar essa reflexdo para os transeuntes. E também informativa,
medindo e transmitindo para as pessoas a quantidade do lixo jogado ali, tornando
essa informacao “invisivel”, visivel para todos, como forma de feedback. Pode trazer
também insights acerca da quantidade de lixo gerada. Por fim, é funcional,
passando a mensagem de uma forma bem direta e simples (meio), podendo gerar
participagdo, ou seja, essa experiéncia para o usuario; ndo atrapalha o meio urbano
mas € perceptivel ao transeunte (oportunistica); € confiavel, apresentando dados
objetivos do proprio espago; e pode ser persuasiva, engajando o publico ao redor.
Além disso, a partir da andlise e criagdo de estratégias feita através da arte urbana,
por Claes e Vande Moere (2014), foi identificado que a visualizagao traz o acesso a
informagao, podendo até mesmo ser replicavel, e utiliza cédigos de facil
interpretacdo (acessibilidade); capta a atengdao do transeunte, manipula
significados existentes, utilizando o ponto de énibus como base para visualizagéo,

porém, ndo traz o anonimato, ja que tem a autoria identificada.
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Figura 7 - “This is the rubbish dropped around this bus stop since monday” (Essa é a quantidade de
lixo jogado ao redor dessa parada de 6nibus desde segunda). Visualizagao cria pela agéncia Colenso
BBDO (2008).

Outro exemplo interessante, é o Infoviz Graffiti: an Adjustable Pie-Chart
Stencil (Infoviz Graffiti.: um esténcil de grafico de pizza ajustavel), desenvolvido por
Golan Levin (2011). O stencil foi criado pelo americano, de forma a comportar
variados tipos de informacgdes, tendo seu layout disponibilizado para que qualquer
pessoa possa aplicar, inserindo dados de sua escolha. O projeto traz algumas das
caracteristicas conceituadas por Claes e Vande Moere (2014), baseadas na arte de
rua, atreladas a si como o acesso a informacgao, principalmente através de sua facil
replicabilidade; captacao de atengao, por ser um tipo de grafite ndo usual no meio
urbano; e seu anonimato. Em relacdo aos conceitos desenvolvidos por Vande
Moere e Hill (2012), € uma visualizacdo situacional, informativa e funcional,
podendo trazer informagdes atreladas a prépria populacdo podendo gerar debates,

através dos dados apresentados.



Figura 8 - Stencil feito por artista e disponibilizado online (LEVIN, 2011).



Figura 9 - Visualizagao aplicada no meio urbano através de stencil (LEVIN, 2011)

(tradugéo: Estados Unidos consome 25% da energia mundial)

A intervengdo urbana “Which Justin? Bieber/ Timberlake” (Qual Justin?
Bieber/ Timberlake), feita em Edimburgo, Reino Unido, € uma visualizagao simples,
que consiste em uma votagado sobre qual Justin a pessoa prefere, Justin Bieber ou
Justin Timberlake, ambos cantores. Tem como caracteristica principal a participacao
direta com o transeunte que vota ao jogar a guimba de cigarro abaixo do nome do
seu cantor preferido. Além de ser situacional, por fazer referéncia direta ao
ambiente e incentivar também as pessoas a jogarem a guimba de cigarro no lixo,
tem como caracteristica principal o feedback direto, ou seja, apresenta de forma
clara e objetiva o resultado da votacao (informativa), sendo também funcional. Ja
em relagdo as caracteristicas de visualizagdes publicas baseadas na arte urbana,

traz o acesso a informagao, podendo ser replicada; captagdo de atengao, ja que
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se destaca por ndo ser algo comum; e manipula significados existentes,

incentivando a participagdo no que seria apenas uma lixeira.

Figura 10 - “Which Justin? Bieber/ Timberlake” (traducado: Qual Justin? Bieber/ Timberlake).
(WHICH..., 2017)

A coleta das referéncias iconograficas, foi essencial para um panorama geral
de como visualizagdes urbanas estdo sendo aplicadas no mundo, e principalmente
como auxilio para melhor compreensao dos conceitos estudados, servindo também

como referéncia para o desenvolvimento do projeto.

4. DESENVOLVIMENTO

O projeto teve como objetivo explorar conceitos relacionados a visualizagdes

fisicas e urbanas, e servir como um primeiro teste para entender como funciona a



28
sua aplicacdo. Consistiu primeiramente na busca de um problema, realizada através

de uma pesquisa de campo; entrevistas para auxiliar na compreensao do problema;
estudo e levantamento de dados; visualizacdo e analise destas. Em seguida, foi

realizado o experimento de criacdo da visualizacio fisica.

4.1 Pesquisa de campo

A parte inicial do projeto, consistiu em uma pesquisa de campo. Teve como
objetivo explorar a relagao das pessoas com a cidade, assim como identificar outras
possiveis referéncias, que pudessem trazer aspectos relacionados a interacao direta
dos cidaddos com o meio urbano, seja através da arte urbana, intervencdes
artisticas, entre outros. Ao longo da pesquisa, foram identificados tipos de
informagdes produzidas pelos proprios moradores locais, com o objetivo de
transmitir uma mensagem direta aos préoprios transeuntes, além do graffiti. No bairro
de Botafogo, foram identificados trés intervengdes, que trazem como principal
caracteristica gerar uma acéo ou uma reflexao do transeunte.

A primeira referéncia encontrada na praga de Botafogo, foi o projeto Ninho do
Livro (NINHO..., 2015). Esse trabalho tem como principal objetivo democratizar a
leitura, através da instalacdo de pequenas casas de madeira, onde a pessoa pode
pegar e deixar o livro que quiser. Chamadas de “bibliotecas colaborativas”, essas
casas estdo espalhadas em diferentes pontos do Rio de Janeiro e trazem como

principal caracteristica a participacao direta dos proprios cidadaos.
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Figura 11 - Ninho do livro, projeto localizado na praga de Botafogo. Foto retirada pela autora.

A segunda referéncia encontrada, foi o trabalho desenvolvido pela Oraculo
Project (ORACULDO..., 20-?). O trabalho funciona através de stencils feitos em varios
pontos da cidade, onde se Ié “Pare aqui, aprecie a vida por um minuto e sorria” (0
projeto apresenta outro tipo de stencils também). No meio a vida agitada do

cotidiano, a frase instiga a pessoa a parar e apreciar a vista por um momento.
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Figura 12 - Trabalho desenvolvido pelo Oraculo Project, localizado em Botafogo. Foto retirada pela

autora.

A terceira referéncia se trata de um projeto feito de forma anénima. Trata-se

de placas penduradas em arvores pelo bairro de Botafogo, com palavras ou frases,
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escritas diretamente ao leitor, tais como “obrigada”, “saiba florir’, “paz j&”,

“recomece”.

Figura 14 - Placa escrito “Uma flor por amor”, localizada no bairro de Botafogo. Foto retirada pela

autora.

Figura 15 - Placa escrito “Obrigada”, localizada no bairro de Botafogo. Foto retirada pela autora.
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Outra referéncia de mensagem produzida, foi encontrada no bairro da Urca,

localizado préximo a Botafogo, também na zona sul do Rio de Janeiro. L34, foi
encontrado instalado em postes, desenhos feito por diferentes criangas com frases
como “Cate o cocd do seu cachorro. Nao deixe o cocd do seu cachorro no chao”.
Assim, além de conscientizar as pessoas sobre manter o espago publico limpo,

busca a aproximagado com o passante, incentivando-o a manter o ambiente limpo.

Figura 16 - “Cate o cocd do seu cachorro, nao deixe o cocd do seu cachorro no chao”, localizada no

bairro da Urca. Foto retirada pela autora.

Em paralelo, a pesquisa de campo teve também como objetivo a busca de
insights acerca de qual problema seria tratado como primeiro experimento para o
projeto. O Boulevard Olimpico, localizado no Centro do Rio de Janeiro, foi escolhido
como outro local estudado por comportar uma variedade maior do publico que
transita pelo ambiente. Uma das cenas que mais chamaram atenc&o ao longo da
pesquisa, foi a quantidade de lixo jogada na Baia de Guanabara, ao lado do Museu

do Amanha.
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Figura 17 - Baia de Guanabara, ao lado do Museu do Amanha. Foto retirada pela autora.

A partir da pesquisa de campo, um mind map foi feita acerca dos problemas
urbanos identificados. Teve como finalidade definir um caminho para a pesquisa
através da definicdo de um problema principal. O mind map consistiu em organizar
os tipos de situacdes problematicas encontradas; quem sao os transeuntes; e quais

os tipos de locais identificados no meio urbano.

feiras

bares | restaurantes
jovens  cfiangas
: moradores de rua ragas .
: prag farmacias
BUUDS = inilins / \
// shoppings
Ipeisns transeuntes meio urbano
p “\\ s
comerciantes
turistas academias
ciclovia
muros
problemas
xo identificados
enchente / \xﬁi" falta de ciclovias
buracos trénsito
violéncia

Figura 18 - Mind map feito pela autora.
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Tendo em vista o quadro de enchentes frequente todo ano na cidade do Rio

de Janeiro, o cenario do Boulevard Olimpico, e o mind map feito, o problema
definido para o experimento inicial, foi o lixo. A produg¢do de lixo, assim como seu
descarte realizado de forma irregular, gera tanto impactos ambientais, quanto
impactos urbanos, como por exemplo, favorecendo a ocorréncia de enchentes.
Assim, com o problema definido, foi iniciada a pesquisa, partindo inicialmente da
entrevista com funcionarios da Companhia Municipal de Limpeza Urbana -
COMLURB, para melhor aprofundamento no assunto.

Vale ressaltar novamente que, a escolha de um tema (lixo), teve como
objetivo colocar em pratica dos conceitos estudados acerca de visualizagdes fisicas
e urbanas, de forma a compreender sua implementacéo. Tendo sido tratado como
primeiro experimento, o tema coloca-se como elemento de apoio na presente
monografia, podendo vir a ser mais aprofundado em trabalhos futuros, uma vez que
reconhecendo que a geragao de residuos € um grave problema, cuja complexidade

ultrapassa o escopo do presente projeto.

4.2 Entrevista aberta com funcionarios da COMLURB

Com o objetivo de entender melhor sobre como o problema do lixo afeta a
cidade, e o meio ambiente, foi realizada uma entrevista aberta com funcionarios da
COMLURB (Companhia Municipal de Limpeza Urbana), do Rio de Janeiro, de forma
anbnima, ja que a autorizagao para divulgacado nao foi coletada. A ideia era ter um
panorama mais claro da questao, identificar quais informacdes e dados poderiam ser
benéficos para conscientizar a populagado acerca da quantidade de lixo produzida e
jogada na rua, e entender o ponto de vista de alguém que trabalha diretamente com
o lixo na cidade.

O entrevistado A, inicia comentando que a situagdo é complicada, pois o lixo
nas ruas € um problema sem solugédo definitiva. Muitas parcerias sao realizadas
entre a COMLURB, ONGs, empresas, e outros 6rgaos que desejem ajudar na coleta

de lixo e promover a conscientizagao na cidade, porém, ainda ha muito a ser feito.
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Depois, foi perguntado se o entrevistado A achava que o motivo das pessoas

jogarem o lixo no chao seria por falta de informagao. Explicou que a questao do lixo
na rua encontra-se atrelada a educacido, e nido a informacgao. Explica que, para
pessoas que estdo acostumadas a viver em um ambiente sem saneamento, jogar
lixo no chdo € um ato comum, e como o Rio de Janeiro € formado também por
pessoas que vieram de regides insalubres e sem saneamento, a cidade acaba muito
suja.

Sobre a coleta seletiva, mencionou que €& realizada por poucos,
constituindo-se em, uma area pouco explorada, também por falta de informacao.
Para ele, muitas vezes as pessoas deixam de separar o lixo por conta de nao
quererem esperar o caminh&o especial, que geralmente passa uma vez por semana.
Lembra de um problema que surgiu como empecilho para a coleta seletiva também.
Por conta da necessidade do lixo ter que ser separado em sacos de lixo
transparentes, para melhor identificagdo da COMLURB, muitas pessoas deixaram de
separar devido ao pre¢o do saco transparente que € mais caro.

Questionei sobre como o lixo nas ruas favorecem em relagao a enchentes e
alagamentos na cidade. Ele explicou que o lixo tem ligagéo direta com as enchentes,
sendo um dos principais agravantes para tal situagcdo. O lixo jogado no chao, pode
facilmente entupir os bueiros por onde escoam as aguas das chuvas. Mencionou
evento que aconteceu devido a apenas um saco plastico, que foi o suficiente para
entupir um bueiro, alagar a rua, e parar o transito que teve que ser desviado do local.

Perguntei por fim, sobre quais informagdes ele acha entdo que poderiam
acarretar uma mudanga de comportamento da sociedade. Sugeriu mostrar as
consequéncias que o lixo jogado no chao pode trazer a cidade. Diz que as pessoas
muitas vezes nao sabem o que apenas um saco plastico pode causar, assim como
nao possuem nogao sobre a gravidade que é o lixo na rua, além das consequéncias
do lixo no mundo. Fala que a populacédo as vezes acha que por esse ser o trabalho
deles, e que estao “pagando” para este servico, possuem o direito de sujar a cidade.

A conversa com a entrevistada B, teve como objetivo conhecer os projetos

que sao realizados na COMLURB e a parceria desta com outras organizagodes.
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Comecgou apresentando e explicando os projeto que costumam ser realizados

partindo da propria COMLURB. Conta que em geral, as campanhas funcionam por
periodos especificos e as vezes por conta de problemas especificos. Cabe a
geréncia de cada regido administrativa relatar caso haja algum transtorno no local, e
a partir dai uma campanha é desenvolvida com o objetivo de tentar resolver essa
questéo.

Explica que ha campanhas que s&o periddicas, como a “Praia Limpa”. Todo
verao, a equipe da COMLURB se prontifica para tentar ao maximo conter os danos
realizados devido ao grande movimento de pessoas nas praias, na qual ja sdo em
geral, muito sujas pela populagdo. Aproveita e conta, como na maioria dos casos,
sdo as pessoas de fora que sujam as ruas. Os moradores locais, costumam manter
seus respectivos bairros limpos, mas sdo as pessoas de outros bairros, cidades ou
paises, que ndo se incomodam em jogar o lixo no chdo. Por conta disso, regides
com maior movimento, sdo as areas mais sujas da cidade. Cita o centro do Rio, vias
principais da cidade, e cita também Botafogo, que por ser um bairro de passagem,
encontra-se mais sujo que os localizados proximos a ele, por muitas pessoas de fora
estarem presentes ali. Ressalta sobre pontos finais de 6nibus, como estes
costumam ser também pontos criticos de sujeira na cidade.

Chegamos ao assunto sobre coleta seletiva. Ela disse que isso se da muito
por conta de falta de informacdo também. Fala que muitas pessoas ainda acham
que para fazerem a coleta, precisam ter quatro tipos diferentes de lixeiras em casa,
sendo que nao € necessario. Apenas um saco para lixo organico e outro para o lixo
que pode ser reciclado, ja € o essencial.

Perguntei também se acha que o lixo no chdo se da por conta da falta de
informacao. Ela diz que ndo, que também acha que é uma questdo de educagao.
Comenta que muitas vezes, por conta dessa relagado delicada da populagédo para
com o governo, acaba que a falta de cuidado com a cidade reflete um pouco isso.

Por fim, perguntei sobre quais informagbes ela achava que seriam
interessantes e que pudessem causar essa mudanga de comportamento na
populacdo, ou no minimo uma reflexdo. Ela diz que é dificil, mas acredita que

mesmo que sejam informagdes repetidas, como “lugar de lixo é no lixo”, uma hora as
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pessoas vao absorver mesmo que de forma inconsciente, por isso é importante

relembra-las. Fala que por mais que sejam informagdes estaticas possuindo uma
tendéncia a serem ignoradas, € necessario sua repeticdo para que as pessoas
entendam isso em algum momento. Quanto maior a quantidade de campanhas e
informacgdes divulgadas, mesmo que seja por um breve periodo de tempo, maior a
reflexao por parte da populacéao.

Assim as conversas foram importantes para um panorama geral da situagao e
como auxilio para melhor compreensdo do problema. O problema inicial que foi
levado em consideragéo, estava atrelado a quantidade de lixo jogado nas ruas,
porém, ao longo das conversas, foram identificados outros problemas referentes ao
lixo. Como foi dito, o lixo na rua n&o parece ser uma questao de falta de informacao,
mas sim principalmente de educagao. Porém, o que ambos ressaltaram foi a falta de
informagdo em relagdo a reciclagem, que parece ser uma realidade distante dos
cariocas. Além disso, foi observado que o lixo no cotidiano parece ser tratado de
uma forma invisivel, no qual as pessoas descartam o lixo, até mesmo nas ruas, e
depois eles desaparecem (devido ao trabalho dos garis). Poucos sabem o destino
deles e refletem sobre, assim como suas consequéncias para o ambiente, e para o
meio urbano. A partir dai, iniciou-se a coleta de dados, e um estudo mais
aprofundado sobre o tema, partindo da analise das entrevistas, e quais dados
poderiam ser trabalhados com o objetivo de gerar uma conscientizagdo ou reflexao

acerca das consequéncias e destino do lixo no mundo.

4.3 Estudo e levantamento de dados - O lixo

Tendo em vista o cenario atual no Rio de Janeiro, dados sobre o investimento
por parte da prefeitura na prevencado de enchentes foram coletados. Nesse primeiro
experimento, a ideia era apontar a falta de investimento por parte do governo,
usando o proprio lixo para representar esses dados, apontando também para o
impacto que o lixo desempenha nessa situacdo. Um primeiro teste foi feito com o
objetivo de aproximagao com esses dados, buscando entender principalmente sobre

como eles estariam dispostos de forma fisica. O teste foi simples, na qual foi criado
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apenas um grafico de linhas, utilizando barbante e pregos em uma parede, com o

investimento da prefeitura em prevencdo de enchentes, ao longo dos anos de

2013-2018.

2018

2017

2016

2015

2014

2013

Controle de enchentes (valor em
milhdes)

224

145

724

490

545

531

Figura 19 - Tabela com dados (G1 RIO E TV GLOBO, 2019)

Figura 20 - Rascunho do gréfico (eixo y: valores em milhdes; eixo x: linha do tempo) feito pela autora.




Figura 21 - Gréfico de linhas feito pela autora.

Figura 22 - Gréfico de linhas feito pela autora.

38



39
Porém, os dados apesar de trazerem reflexbes acerca do descaso do

investimento publico sobre o assunto, apontando também para a producéo do lixo,
de forma indireta, estariam mais voltados a questdo governamental, além dos dados
nao estarem tdo detalhados e ndao serem de uma fonte tdo confiavel. Como o
objetivo era gerar uma reflexdo acerca das consequéncias e qual o destino do lixo,
além de destacar como o lixo é tratado como um dado “invisivel” por parte da prépria
populacao, esses dados foram descartados, apesar de ter sido um importante teste
inicial, para entender as caracteristicas fisicas que o objeto traz atrelado a si.
Depois, tendo como base as entrevistas, sobre como um saco plastico foi o
suficiente para entupir um bueiro, e estudando mais sobre o lixo, o problema

referente ao lixo plastico comecou a ser investigado.

4.3.1 O lixo plastico

A geracao de residuos plastico € um tema que preocupa ambientalistas no
mundo inteiro. O plastico, teve sua producdo significativamente aumentada nos
ultimos anos, e esta presente em nosso cotidiano de diferentes formas. Por ser um
material de facil maleabilidade, versatil, e por poder ser utilizado em diversos
produtos, passou a ser essencial em nosso dia a dia. O problema da sua produgao
excessiva, € que seu ciclo de reciclagem esta defasado, fazendo com que nao haja
o retorno para a cadeia de producgdo. Isso faz com que a maior parte do plastico
produzido, se torne residuo, podendo durar até 400 anos no meio ambiente, se
descartado de forma inadequada.

Um relatério realizado pelo WWF - Fundo Mundial para a Natureza (2019a),
com base em um estudo realizado pelo Banco Mundial (What a Waste 2.0: A Global
Snapshot of Solid Waste Management to 2050) (KAZA et al., 2018) sobre a produgéo
de residuos no mundo, tendo ambos como referéncia o ano de 2016, reforca a
urgéncia da poluigao plastica ser discutida. Segundo o estudo “Solucionar a Poluicéo
Plastica: Transparéncia e Responsabilizagdo” (WWF - FUNDO MUNDIAL PARA A
NATUREZA, 2019a), o mundo ja produziu a mesma quantidade de plastico entre os

anos de 2000 e 2016, do que entre os anos anteriores (1950-2000), devido a seu
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baixo custo. O secretario-geral da ONU (Organizacao das Nagdes Unidas), Antonio

Guterres, em um anuncio realizado no Dia Mundial do Meio Ambiente (5 de junho)
no ano de 2018, pede para que o mundo acabe com a polui¢do plastica. Segundo
Guterres (ONU...., 2018), se nada for modificado, em 2050 os oceanos terdo mais
plasticos do que peixes.

O que torna a questao ainda mais complicada, segundo o relatério do WWF -
Fundo Mundial para a Natureza (2019a), € que os produtores de plastico, ndo sdo
responsabilizados por isso, ndo arcando com os custos do prejuizo que o plastico
gera para o mundo. Além disso, o custo da reciclagem é muito maior do que a
producao do plastico virgem, fazendo com que o despejo em aterros e a incineragao,
sejam o destino mais comum dos residuos.

Por mais que o lixo plastico ja esteja sendo debatido e algumas leis sendo
criadas com o objetivo de solucionar esse problemas, como a que restringe a
utilizacdo do canudo plastico, ainda ha muito a se fazer. Enquanto a industria de
produgdo nao se responsabilizar pelas consequéncias do descarte, e ndo houver
cobranga por parte do governo e da populagdo, o problema sé ird aumentar. O
reflexo dessa produgdo massiva de plastico, ao afetar o meio ambiente, atinge
diretamente o ser humano. Um estudo recente foi realizado e constatou que 93%
das garrafas de agua mineral que foram analisadas, estavam contaminadas com
microplasticos, pequenos pedacos inferiores a 5mm (WWF - FUNDO MUNDIAL PARA
A NATUREZA, 2019a).

O lixo, por ser tratado como um dado “invisivel” para a populagao, faz com
que poucos tenham consciéncia acerca do seu destino final, e como eles sao
tratados. O que poucos sabem, € que por mais que o lixo seja “tratado”, eles ainda
sim, causam danos ao meio ambiente. Os residuos plasticos por conseguinte,
também fazem parte dessa cadeia. Segundo o relatério do WWF - Fundo Mundial
para a Natureza (2019a), o destino dos residuos plasticos sdo divididos entre os
administrados, ou seja, a parte que € enviada para os aterros regulamentados,
incineragao industrial e reciclagem, e os mal administrados, que incluem despejo a
céu aberto e outros, aterros ndo regulamentados ou ndo especificados, e o0s

residuos nao coletados.
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Os residuos plasticos administrados, quando despejados em aterros

regulamentados, enquanto a parte que é incinerada industrialmente, a cada tonelada
métrica que € incinerada, 2,7 toneladas de diéxido de carbono sdo emitidos na
atmosfera, segundo relatério. Ja a parte que é coletada para reciclagem, que
equivale a 20% dos residuos plasticos mundiais, ndo é equivalente a quantidade que
€ realmente transformada em produto secundarios. Boa parte do material plastico
enviado para reciclagem, esta contaminado, fazendo com que eles ou sejam
despejados em aterros, ou sejam incinerados. A defasagem e custo no sistema de
reciclagem do plastico, ao longo desse processo de separagdo, limpeza, entre
outros, dificulta a criacdo de novos materiais secundarios, fazendo com que a
produgao do plastico virgem seja muito mais lucrativa. A reciclagem, sendo um dos
caminhos mais sustentaveis e benéficos para a solugdo do problema plastico no
mundo, termina prejudicada.

Ja os residuos mal administrados, terminam poluindo tanto o ambiente em
terra quanto nos oceanos. Foi estimado que em média, um terco de todo os residuos
plastico gerados no ano de 2016, viraram polui¢ao terrestre ou maritima. O animais
acabam como um dos mais prejudicados, podendo sofrer enredamento, ingestdo do
lixo, e degradacgéao do habitat natural.

Vale ressaltar também, que dentro do cenario dos residuos plasticos, o design
das embalagens reflete diretamente na forma em que o descarte é realizado. Quase
metade dos plasticos produzidos sao utilizados para a criagdo de materiais
descartaveis, no qual sado utilizados uma vez e jogados fora. A industria de
embalagem foi responsavel por 40% na transformagdo do plastico virgem em
produtos, segundo relatério WWF - Fundo Mundial para a Natureza (2019a). A
reflexdo do papel do designer dentro do mercado plastico de embalagens, também
se faz necessaria.

Assim, a partir desse estudo com o objetivo de entender um pouco mais sobre
as consequéncias e destino do plastico no mundo, a parte de coleta de dados foi
iniciada. E importante destacarmos novamente, que na presente monografia, os
dados serdo utilizados para colocar o em pratica os conceitos estudados acerca de

visualizagdes fisicas.
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4.3.2 Visualizagao de dados e criagao do protétipo

A partir do estudo e coleta de dados acerca do lixo plastico, a visualizacao
comecou a ser desenvolvida. Os dados foram coletados do relatério do WWF - Fundo
Mundial para a Natureza (2019a) tendo como base o Banco Mundial (KAZA et al.,
2018). A partir dai, foi gerada uma planilha com base nos dados sobre a producgéo

mundial de lixo, assim como o seu destino.

Mundo Porcentagem 2016
Total de plasticos produzidos 100% 431.000.000
Plastico secundario produzido 8% 35.000.000
Plastico virgem produzido 92% 396.000.000
Plastico ainda em uso 28% 121.000.000
Plastico que virou residuc T2% 310.000.000
Total de residuos plasticos
gerados 100% 310.000.000
RA  Aterros requlamentados 28% 86.800.000
RA  Reciclagem 20% 62.000.000
RA  Incineragdo Industrial 15% 46 .500.000
REMA Despejo a ceu aberto e outros 14% 43 400.000
RMA Aterros n3o regulamentados 12% 37.200.000
RMA Residuos ndo coletados 11% 34 100000

R4& Residuos administrados

FEMA | Residuos mal administrados

Figura 23 - Planilha gerada a partir dos relatérios.

Esses dados foram inseridos em um programa online de visualizagao
(RawGraphs) com o objetivo de serem melhor compreendidos. A partir dai, uma
visao acerca da proporcao entre o destino dos residuos plasticos, divididos entre os
administrados e o mal administrados ficou mais clara. Como a visualizacdo estava
sendo projetada para ser inserida no meio urbano, algumas caracteristicas foram
levadas em consideracdo, principalmente acerca da complexidade da visualizacio.

Assim, os dados foram resumidos em trés categorias: administrados, mal



43
administrados e reciclados. Vale ressaltarmos que a reciclagem esta inserida nos

residuos administrados, porém, por ser a unica que nao gera danos diretos ao meio
ambiente quanto a incineragdo e o despejo em aterros sanitarios, foi tratada de

forma a parte, por ser o destino mais sustentavel.

Figura 24 - Grafico gerado a partir de dados (administrados em cinza, mal administrados em vermelho

e reciclados em verde), feitos no RawGraphs.

Além desses dados, foram coletadas informacgdes referentes a quantidade de
residuo plastico no Brasil. Em um experimento inicial, a ideia foi comparar a
producao de residuos do Brasil com o mundo, além de trazer outras informagdes
acerca do lixo plastico, como a propor¢ao que é reciclada, quantidade produzida por
pessoa, relacdo da produgcdo mundial de residuos plasticos ao longo dos anos, e os

dados sobre a quantidade de microplastico que é ingerida.



BRASIL 2016
E lixo 11.300.000
Aterros Sanitarios 7.700.000
Descartados de forma irregular 2.400.000
1,28% que vai para reciclagem 145.000
(nt. de plastico por pessoa 45kg

Figura 25 - Tabela com dados referentes ao Brasil.
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O objetivo deste layout inicial, foi desenvolver uma visualizagdo no qual

criasse uma experiéncia para o usuario, imersao e aproximacao das pessoas com 0s

dados. A partir dai, um teste foi feito com os dados dispostos de forma a criar um

“tunel”, no qual a pessoa passaria e uma narrativa seria contada. A visualizagao

estaria dividida em uma linha do tempo no chdo, com dados acerca da produgao de

residuos plasticos no mundo; paredes laterais, representando a porcentagem de

plastico reciclado no mundo e no Brasil; garrafas penduradas ao longo do tunel,

representando a agua contaminada; e lixeiras no lado de fora, acerca da produgao

por pessoa.

sarmafas panduradas
relagde da dgua
contaminada que

bebemos/gua limpa

20|

20

201

(hxelra)

linha do tempo no chao
representanda que a mesma gnt.
de lixo foi produzida entre
1950/2000 e entre 2000/2016

6

00

80

(lixeiray

Figura 26 - Layout de teste 1, feito pela autora.
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Por ter o objetivo de criar uma experiéncia para o usuario, a dificuldade do
percurso, através do chao feito de plastico no qual a pessoa caminharia por cima, as
garrafas penduradas no “teto”, onde a pessoa teria que desviar, e a parede feita
utilizando o proprio lixo, criando quase uma sensacao de claustrofobia, foi criada
propositalmente. A ideia era gerar essa sensagao de desconforto, fazendo referéncia
a saturacéo de lixo plastico no mundo e como isso € algo negativo.

No entanto, a visualizagdo nao foi satisfatéria. Por ser muito complexa, o
excesso de informagéao foi analisado como sendo confuso, principalmente acerca da
divisdo entre Brasil e o mundo. As informacdes ndo estavam sendo dispostas de
uma forma clara e objetiva, podendo dificultar consequentemente a compreensao da
informacéo.

Assim, um segundo layout foi gerado, buscando resolver os problemas
citados. A ideia foi trazer uma visdo do macro para o micro, ou seja, comecar falando
sobre dados referentes ao mundo e depois ao Brasil, tentando fazer uma divisao
mais clara entre os dados. O tunel passou a ter uma forma circular, no qual o lixo
nas “paredes” estariam dispostos em redes, remetendo indiretamente ao despejo
dos residuos plasticos nos oceanos, e trazendo uma forma mais organica. O tunel
também estaria dividido em quatro partes, iniciando na relagdo entre produgéo de
plastico/lixo/poluigdo, relacionado com a quantidade de plastico produzida ao longo
do tempo; relacdo do residuo plastico gerado/reciclado no mundo; relacdo do
residuo plastico gerado/reciclado no brasil; e quantidade de garrafas de agua

contaminadas que ingerimos, respectivamente.
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pela autora.

, Mesmo com a criagao

Porém
dados, as informagdes pareciam ainda estar sendo representadas de uma forma

Figura 28 - Layout de teste 2 representando tunel com o lixo disposto em redes usadas de base, feito
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complexa, e a visualizagdo de dados n&o funcionou, tornando dificil a leitura e

compreensao da mensagem. O excesso de informagdes sobre diferentes topicos
referentes ao lixo, ndo estava passando uma mensagem clara, dando novamente a
sensagao da informacgao estar solta. Além dos problemas referentes a visualizagao,
os layouts por serem complexos, apresentariam outras questdes referentes a
construcéo da instalagao. Assim, foi feito um afunilamento dos dados, com o objetivo
de canalizar e simplificar a visualizagdo a apenas um tipo de dado.

Analisando todos os dados coletados, o que mais chamou atengao foi
referente a quantidade de residuos plasticos que é reciclada, reconhecendo que
essa € uma das principais alternativas para a solucdo do problemas plastico no
mundo. Como o objetivo inicial era tratar um pouco acerca do destino do lixo, a
visualizagdo passou a ser focada nestes dados. A partir dai, novos layouts
comecaram a ser estudados, utilizando apenas os dados referentes ao mundo.
Como a ideia de uma instalacdo demonstrou-se complexa para esse teste inicial
acerca de visualizagdes fisicas, testes mais simples e objetivos foram pensados e

rascunhados.
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Figura 29 - Rascunho de /ayout produzido feito pela autora.

Em um primeiro rascunho, a ideia foi utilizar os dados referentes ao destino do
lixo, ou seja, total de residuos plasticos tratados (administrados), parte reciclada e a
parte ndo tratada (mal administradas), assim como a informagédo acerca da agua
contaminada. Os dados referentes ao destino do lixo, seriam representados pelo
volume dentro de uma rede no formato de um saco de lixo, no qual cada saco faria
referéncia a uma categoria (tratado, ndo tratado e reciclado). O saco seria
preenchido com o préprio residuo plastico. Embaixo do compilado desses sacos,
estaria a informagao referente a contaminagdo de garrafas d’agua, utilizando a
prépria garrafa para representar esses dados. Porém, foi observado que ambas as
informagdes ainda se apresentariam de uma forma desconexa. Novamente, foi feito
um afunilamento dos dados, no qual os referentes a quantidade de garrafas d’agua

contaminadas com microplastico foram descartados, e a partir dai, novos layouts
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foram desenvolvidos, focando apenas na informacéo acerca do destino dos residuos

plasticos, assim como um teste de cor. A cor verde (por remeter a algo positivo),
faria referéncia aos residuos reciclados; o vermelho (por remeter a algo negativo),
representando a propor¢do dos residuos nao tratados; e o cinza (por ser mais

neutra), aos tratados, que em partes ainda geram um impacto ao meio ambiente.

TESTE2

TESTE1

TESTE3

TESTE4

Figura 30 - Layouts feitos pela autora.

Os novos testes de layout foram desenvolvidos, pensando nessa etapa na
disposicado das informagdes e na estrutura da visualizacdo acerca de como os sacos
estariam dispostos. No teste 1, as placas informativas estariam presas no proprio
saco; no teste 2, as placas estariam presas abaixo dos sacos; o teste 3, as placas
estariam acima dos sacos; e no teste 4, os sacos seriam presos diretamente a uma
parede. O teste 2 se mostrou como resultado mais satisfatorio, por apresentar as
informagdes mais organizadas.

A partir do layout criado, foi desenvolvido um protétipo fisico, para auxiliar na

compreensao de como a visualizagcdo estaria disposta. Foi decidido que o volume
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representando os valores, inseridos dentro das redes, seriam feitos por sacolas

plasticas brancas, onde a unica cor utilizada seria a das redes. A rede utilizada foi da
cor branca, para facilitar a pintura posteriormente. Foram realizados testes, para ver
como os sacos fariam volume dentro da rede, como os sacos poderiam ser
amarrados, assim como o teste de cor, no qual a rede foi pintada com tinta spray.

Logo em seguida dos primeiros testes de materiais, o protétipo foi estudado.

Figura 31 - Primeiro prototipo criado, feito pela autora.

Esse protétipo foi importante para dar uma visdo mais clara acerca de como o
objeto estaria disposto de forma fisica e como o saco plastico se apresentaria dentro
da rede. Foi importante também para entender como funcionaria a estrutura de
apoio, ja que por ser projetado para ser preso em qualquer ambiente, sua amarragao
deveria ser simples.

A comparagao entre Brasil e 0 mundo, apesar de poder trazer insights, se

apresentava de uma forma desproporcional, ndo dando uma visao tao clara sobre o
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que seria uma quantidade boa ou nao de lixo reciclado. Assim, a ideia de utilizar

dados referentes ao mundo inteiro, foi descartada, e dados referentes a paises
especificos foram coletados. Uma planilha feita pelo WWF - FUNDO MUNDIAL PARA
A NATUREZA (2019b), com base no relatério do Banco Mundial (KAZA et al., 2018),
com dados referentes a producao de residuos plasticos e qual a parcela destes é
reciclada, comparando diferentes paises, foi coletada. Um estudo foi realizado

novamente, como o objetivo de visualizar os novos dados.

Total de lixo ! Rt

Pais HaalE G derads Total Reciclado ;:ur-::.dlzul:éc &

' reciclagem
Estados Unidos TOT8257T 24490772 34.60%
China 54740659 12000331 21,92%
india 19311663 1105677 5.73%
Brasil 11355220 145043 1,28%
Indenésia 9585081 362070 3,66%
Rissia 8945132 320088 3,58%
Alemanha 8286827 3143700 37.94%
Reine Unido 7994254 2513656 31.45%
Japao 7146514 405534 5.68%
Canada G6696763 1423139 21.25%

Figura 32 - Planilha de dados feita pelo WWF - FUNDO MUNDIAL PARA A NATUREZA (2019b).
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Figura 33 - Grafico dos dados criado utilizando ferramenta online (RawGraphs).
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A partir da visualizagdo dos dados, e tendo em vista que a planilha coletada

faz referéncia a quantidade de residuos plasticos produzidos por pais, no qual o

Brasil se encontra entre os cinco que mais produzem, e criar a relagao sobre a parte

reciclada, foi definido a criacdo de uma visualizacdo sobre os cinco primeiros

(Estados Unidos, China, india, Brasil e Indonésia). Como os dados também

levantam a questéo da relagdo produgao/reciclagem, a Alemanha, pais com a maior

porcentagem de reciclagem da planilha, também foi representada. Assim, a

visualizagdo passaria a ter apenas duas redes (para cada pais) contendo sacolas

plasticas dentro, referentes a quantidade de residuos plasticos produzidos (menos

quantidade reciclada) e os dados sobre quantidade reciclada. As cor cinza foi

definida como referente a quantidade de residuo plastico produzido, e a verde para a

quantidade reciclada.
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Figura 34 - Layout final feito pela autora.

O layout das placas com informagbes mais detalhadas foi criado. A
informacédo que foi dada destaque, foi referente aos valores de residuos plasticos
gerados/reciclados especificos de cada pais. Como o “titulo” da placa (lixo plastico
geradol/lixo plastico reciclado) se repete ao longo de todas as visualizagbes, sendo
essa leitura necessaria apenas uma vez, no qual a identificagdo pode ser feita pela
cor, o peso dessa informacao foi menor. Outros detalhes foram escritos na placa,
para que a pessoa que tivesse interesse em analisar melhor a situagao, tivesse
acesso aos dados. Cada visualizagcdo contém trés placas: uma referente a
quantidade de residuo plastico produzida, outra a quantidade reciclada e por ultimo,
a placa com o nome do pais. A partir dai, as placas foram impressas frente e verso,

para poderem ser vistas de ambos os lados.
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Fstados
Unidos

Figura 35 - Placa com nome do pais, feito pela autora.

lixo plastico gerado*

46.291.805

toneladas

cada sacola pldstica representa o valor de
500.000 toneladas

* Valor total de lixo plastico descartado em residuos sélidos
urbanos, residuos industriais, residuos de construgdo, lixo
eletrdnico e residuos agricolas, na fabricagao de produtos

durante um ano.

Fonte: WWF / Banco Mundial (What a Waste 2.0 A Global Snapshot of Solid
Waste Managernent to 2050) | Dados referentes ao ano de 2016

Figura 36 - Placa referente ao valor do lixo gerado menos reciclado (exemplo do valor referente aos

Estados Unidos), feito pela autora.
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lixo plastico reciclado

24.490.772

toneladas
cada sacola plastica representa o valor de
500.000 toneladas

34,60%

relacao producao e reciclagem

porcentagem do lixo plastico gerado que é reciclado
(a média global & equivalente a 9%)

Fonte: WWF / Banco Mundial (What a Waste 2.0: A Global Snapshot of Solid
Waste Management to 2050) | Dados referentes ao ano de 2016

Figura 37 - Placa referente ao valor do lixo reciclado (exemplo do valor referente aos Estados

Unidos), feito pela autora.

Em seguida, foi definido a forma em que os dados estariam distribuidos
através das sacolas plasticas, inseridas em cada uma das redes. Uma nova planilha
foi criada para analisar a quantidade de sacolas plasticas que seriam utilizadas,
onde cada uma delas representaria ou o valor de 500.000 toneladas de residuos, ou

de 1 milhdo de toneladas.



56

, e ; Total 1 ; Total Total

Pais menos 1913l sacis00.000 *2° 0% Reciclado  sac/500.000 5*10%" 15ac/500.000 1 sac/1.000.000
Estados Unidos 46 291805 92 46| 24490772 48 2 140 70
China 42.740 328 85 42 12000331 24 12 109 54
india 18 205,986 % 18 1108677 2 1 38 18
Brasil 11210177 22 11 145043 1 1 23 12
Indonésia 9523011 19 9 362070 1 1 20 10
Russia 5 625,044 17 a 320088 1 1 18 9
Japio 6 740,680 13 6 405834 1 1 14 7
Reino Unido 5 480428 10 5 25138% 5 2 15 7
Canada 5273 624 10 5 1423139 2 1 12 6
Alemanha 5143121 10 5 3143700 6 3 6 8

Figura 38 - Planilha com dados organizados e quantidade de sacolas plasticas necessarias para
representar o valor de residuos plasticos de cada pais. Foi separada com o valor de 1 sacola

representando 500.000 toneladas, e ao valor de 1 milhdo de toneladas de residuos plasticos.

Foi analisado que o valor de de cada sacola fazendo referéncia a 1 milhdo de
toneladas de residuos plasticos, poderia aproximar demais os valores, diminuindo a
diferenca entre eles. Foi decidido entdo, o valor de cada sacola plastica como sendo
500.000 toneladas, dando um total de 346 sacolas plasticas utilizadas para a
producao da visualizagdo. Um valor menor para cada sacola seria o ideal, portanto,
tendo em vista a quantidade de sacolas necessarias para tal valor, essa coleta de
material seria mais dificil de ser realizada, assim, um valor menor foi descartado
para este primeiro momento.

Em seguida, iniciou-se a coleta de sacolas plasticas, assim como a compra
dos materiais. A estrutura da visualizacao foi feita toda de plastico, e pintada com
tinta spray para um melhor acabamento. Para a estrutura da visualizagdo, onde as
redes com as sacolas plasticas seriam penduradas, foram utilizados tubos ocos de
plastico (50cm de comprimento) que foram posteriormente furados. Através dos
furos, fios de nailon amarraram as redes aos tubos, assim como as placas
informativas foram amarradas as redes.

Como o desenvolvimento da criagdo do projeto teve um carater experimental,
a validacao do protétipo nao foi feita. No entanto, a visualizacao foi inserida em um
ambiente como teste, para uma melhor compreensao de como ela estaria disposta

no meio urbano.



4.4 Resultado e analise final

Figura 39 - Resultado do protétipo final. Foto retirada pela autora.

Figura 40 - Resultado do protétipo final. Foto retirada pela autora.
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Figura 41-42 - Resultado do protoétipo final. Foto retirada pela autora.
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Figura 43-44 - Resultado do protétipo final. Foto retirada pela autora.
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Figura 45-46 - Resultado do protoétipo final. Foto retirada pela autora.



Figura 47 - Resultado do protétipo final. Foto retirada pela autora.

O protétipo da visualizagao, foi testada no jardim do Museu de Arte Moderna,
localizado no Parque do Flamengo, proximo ao aeroporto Santos Dumont. Como a
visualizagdo né&o foi projetada para um local especifico, a escolha de um lugar que
fosse possivel implementa-la, foi mais dificil. Uma arvore, ao lado da passagem dos
transeuntes, foi escolhida para aplicagdo do projeto, por poder comportar as redes
lado a lado, e por ser de facil acesso para a montagem. Ao longo da implementagéo
do projeto, foi interessante identificar questbes fisicas, que sao dificeis de ser
analisadas quando o protétipo € criado dentro de uma tela. A amarracgao feita na
arvore foi adaptada, para que a altura das redes ficassem alinhadas. O vento no
local, foi um fator que influenciou a forma em que a placa com o nome do pais foi
colocado na visualizagdo, ou seja, no layout criado ele estaria preso por uma linha,
centralizado no suporte. Porém, pelo fato da linha estar solta, o nome do pais

acabou ficando desconexo com o resto da visualizagdo. A partir dai, a decisdo de
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amarrar a placa com o nome do pais, as linhas que estavam segurando as redes, foi

tomada. As placas presas em cada rede, referente as informagdes acerca do lixo
plastico produzido/reciclado, apesar de também voarem, deram movimento a
visualizagdo. Como elas vem como elemento apenas para quem tiver interesse em
analisar melhor a visualizacao, esse fator nao foi identificado como um problema.

Depois de instalada, dois transeuntes vieram ver a visualizagdo. Um deles
veio conversar acerca dos dados, e destacou a importancia dos dados
apresentados, dizendo estarem bastante claros. Comentou sobre seu desconforto
em ver que os dados referentes a populagdo, realmente ndo sédo divulgados, e
percebe isso cada vez mais. Em uma conversa informal, depois de uma explicagcao
sobre a intengao do projeto, ele apontou a importancia do trabalho, dizendo que os
dados precisam sim ser apresentados a populagdo. Esse feedback direto, foi
importante para o trabalho, pois ressaltou novamente a necessidade de alternativas
para disseminacao da informacdo. O teste de implementagao foi essencial para
identificacdo de futuras alteragdes técnicas no projeto, e analise acerca da diferencga
entre a criacdo de uma visualizagao fisica e uma visualizagao digital.

Assim, com o objetivo de analisar a visualizagdo criada, a partir do estudo do
referencial tedrico levantado, um diagrama foi criado com todos os conceitos

compilados para auxiliar a analise.



display no
ambiente

ambiente como base
de dados

visualizacoes
vestiveis
informacgao no proprio
dados na propria

escultura de pixel
objetos como unidade
de medida

escultura de
dados

esculpir uma
visualizacido

aumento do
objeto
informagao no proprio
objeto

modalidade

alternativa
som, toque, cheiro e
gosto

roupa
acesso a captacgao de
informacgao atencao
replicabilidade
desejabilidade
acessibilidade
participagio
situacional informativa
contextual feedback
local insight
social consisténcia
) funcional .
manipular meio anonimato

significados
existentes

participativa

oportunistica
estética
confiavel

persuasiva

Figura 48 - Diagrama criado pela autora a partir do referencial tedrico levantado.
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O protétipo final, dentro dos conceitos estudados, poderia ser classificado de

acordo com os tipos de visualizagbes fisicas, definidas por Vande Moere (2008),
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listados no capitulo 3.1, como uma escultura de pixel (sculpture pixel), que é

definida pela substituicdo do que seriam pixels em uma tela, por objetos reais,
buscando despertar a curiosidade das pessoas. Poderia ser classificada também
como uma escultura de dados (data sculptures), um tipo de visualizagdo que
apenas representa dados de forma fisica, sem trazer nenhuma outra utilidade
atrelada a si.

Além disso, algumas das estratégias conceituadas por Claes e Vande Moere
(2014), listadas no capitulo 3.2, baseadas na arte urbana, foram também utilizadas
para analise do projeto. Os conceitos foram aqui relembrados como apoio para

analise feita. Foi identificado que a visualizagao poderia trazer:

e Acesso a informagao (information access), representada pelo objetivo de
atingir a todos. Isso poderia se dar através da desejabilidade, definida por
chamar a atencdo dos transeuntes. O protétipo apresentaria essa
caracteristica por ser um elemento nao-usual no meio urbano, despertando
curiosidade; o aspecto da acessibilidade, ou seja, utilizagdo de codigos de
facil interpretagdo, poderiam ser identificados no protétipo, ja que este traz os
valores sobre quantidade atrelados ao proprio volume de cada rede,
buscando tornar a leitura mais direta. A participacéo, a fim de gerar discussao
acerca da visualizagao, foi identificada apenas nesse primeiro experimento. A
replicabilidade do objeto, ou seja, sua aplicagdo em outros lugares, pode ser
futuramente realizada, porém, nesse primeiro experimento, foi feito apenas
um protétipo.

e Captacao de atengao (playfulness) do transeunte, € definida por explorar
formas divertidas ou diferentes de transmitir a informacdo de forma a
despertar o interesse. O protdtipo buscou trazer esse aspecto através da
representacdo visual fisica dos dados.

e Anonimato (ambiguous signs of authorship), onde a arte de rua nao
pertence a ninguém, e isso desperta uma sensagao de que pertence a todos.
A visualizagcao né&o teria a identificacdo da autora, porém, teria a fonte de

informacao inserida na visualizagao.
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Seguindo também a anélise descrita por Vande Moere e Hill (2012), acerca de

visualizagcdes urbanas, foi identificado no prototipo as caracteristicas:

e Situacionais, definida por trazer um valor contextual, no qual o local em que
esta situada, acrescenta um significado a mais para a propria visualizagao;
aborda a questado /local, onde a informacado apresentada tem uma relacao
direta com o local em que esta inserida, podendo fazer referéncia tanto ao
ambiente quanto as pessoas a sua volta; lado social, no qual as a
visualizacao reflete temas relevantes para a populagdo. O protétipo buscou
levantar esses aspectos, tendo em vista que o lixo afeta diretamente o meio
urbano, e esta diretamente ligado a populagdo, no qual sua solugao afeta a
todos nos.

e Informativa, caracteristica definida por trazer o feedback, no qual a
atualizagdo da visualizagao é direta; insight, onde reflexbes sdo geradas a
partir da interpretagdo dos dados, que devem trazer informagdes significativas
e relevantes, assim como serem apresentados de maneira que sejam
compreendidos intuitivamente; consisténcia da prépria visualizagdo. O
protétipo buscou trazer insights a partir dos dados informados, e buscou ser
consistente através da representacdo dos dados através do uso de sacolas
plasticas, ja que o tema é referente a quantidade de residuos plasticos
gerados. Por ser uma visualizagdo estatica, o feedback nao seria um dos
aspectos explorados.

e Funcional, definida por buscar abranger uma quantidade variada de pessoas
(meio); despertar uma experiéncia comum no usuario (participativa); nao
atrapalhar o ambiente urbano, mas ser perceptivel aos transeuntes, no qual
cada um pode escolher se quer analisar ou nao a visualizagao (oportunistica);
ser adaptada para que se misture ao meio (estética); objetiva trazendo dados
de fontes conhecidas (confiavel); aumentar o engajamento e discussoes.e

(persuasiva). Foi identificado todas as caracteristicas citadas no protoétipo.
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E importante destacarmos, que a criacdo da visualizacdo também teve como

objetivo levantar caracteristicas do objeto social, descrito por Simon (2010). Buscou
trazer a aproximagao das pessoas pessoas com os dados, através de um objeto
fisico inserido no meio urbano, a fim de gerar discussdes ou possiveis insights. Por
mais que nao tenha sido validada, apenas no teste de implementagao, a partir da
conversa gerada com o transeunte acerca da visualizagdo, esse conceito foi
identificado no trabalho.

Vale ressaltar, que o presente projeto trouxe diferentes conceitos estudados e
validados pelos autores, acerca de visualizagdes fisicas e urbanas. Como o objetivo
principal do projeto, foi estudar quais alternativas de disseminagao da informagao
existem, e suas especificidades, foi criado esse compilado de caracteristicas
desenvolvidas por diferentes autores. E valido destacarmos que estes aspectos, ndo
precisam estar necessariamente acoplados e aplicados da forma realizada nesta

pesquisa.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Partindo da justificativa inicial, de que vivemos em um mundo no qual o
acesso a informacao de forma simples e direta € essencial para a compreensao de
mundo, o presente trabalho buscou alternativas para a disseminagao e auxilio na
democratizagdo da informacéo.

Ao longo da pesquisa exploratdria, foi importante perceber como o meio fisico
tém se tornado uma importante area de estudo para a visualizacao de informacoes,
tendo em vista seus beneficios para aproximar as pessoas dos dados, de forma a
gerar conhecimento. No entanto, foi notado que este campo ainda é pouco
explorado, principalmente quando se trata do desenvolvimento de visualizagdes
voltadas para dados acerca da sociedade em que estamos inseridos.

O trabalho tornou possivel também a reflexdo acerca do papel social que o
designer de informacdo pode vir a desempenhar na disseminacdo e
consequentemente democratizacdo da informacdo, empoderando a sociedade. A

investigacdo sobre alternativas de disseminagdo da informagdo que possam
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despertar mais interesse em um publico leigo e variado apresenta-se como sendo

importante, considerando-se as diferentes plataformas disponiveis na atualidade.

Observou-se também, ao longo do desenvolvimento do experimento, como
visualizagdes fisicas trazem questdes complexas sobre sua construgao.

Por mais que o experimento ndo tenha sido validado com usuarios serviu de
base para futuros trabalhos. O projeto foi importante para uma melhor compreenséao
acerca do universo das visualizagbes fisicas e urbanas, e suas possiveis
aplicabilidades. O debate acerca de um mundo no qual a informacédo esteja
acessivel a todos, de forma democratica, é essencial para o futuro e construgao de

uma populacdo empoderada.
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