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Durante a pandemia do coronavirus, pessoas tiveram que abdicar de seus
habitos. Lugares que antes permaneciam movimentados se esvaziaram e a
virtualidade tomou conta das relagdes humanas. Diante do cenario pandémico,
a Visualizacdo de Dados se apresentou como uma ferramenta para
compreender dados quantitativos, como o nimero de infectados e vacinados,
e também dados qualitativos, como sentimentos e impressdes. Este artigo
descreve o processo de criacdo e desenvolvimento do Mapa da Saudade, uma
visualizacdo de dados que representa relagdes subjetivas entre moradores do
Rio de Janeiro, seus sentimentos e os lugares de que sentiram falta durante o
periodo de isolamento ocasionado pela pandemia. A constru¢do do mapa se
deu por meio de experimentos com ferramentas de visualizagdo de dados e
com formas de coleta colaborativa e de exibi¢ao de informagdes qualitativas.

Palavras-chave: Visualiza¢dao de Dados; Pandemia; Interagdo.

During the COVID'19 pandemic, people had to give up their habits. Places that
used to be busy have emptied out and virtuality has taken over human
relationships. Considering the pandemic scenario, Data Visualization presented
itself as a tool to understand quantitative data, such as the number of infected
and vaccinated, and also qualitative data, such as feelings and personal
impressions. This article describes the process of creating and developing the
Mapa da Saudade, a data visualization that represents subjective relationships
between residents of Rio de Janeiro, their feelings and the places they missed
during the period of social isolation caused by the pandemic. The construction
of the map took place through experiments with data visualization tools and
with forms of collaborative collection and display of qualitative information.
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1. Introducao

A Visualizacdo de Dados consiste na "apresentacdo de dados, sejam eles estatisticos, uma linha
do tempo, uma estrutura narrativa ou outro tipo de argumento, geralmente acompanhado por
uma apresentacdo visual" (Hahn, 2018, traducdo nossa). E uma area multidisciplinar que
envolve a representacdo de dados por meio de recursos visuais, sonoros e/ou tateis, para
promover entendimento e insights sobre informacdes por vezes complexas. Suas aplicacdes
atendem dreas do conhecimento como o Jornalismo, a Geografia, as Artes Plasticas, a
Matematica e a Ciéncia da Computacdo. Visualizacdes de dados podem ser desenvolvidas para
facilitar a analise de informacgdes e apontar relacdes entre elas, para tomar decisdes a partir de
dados, para compor obras de arte e para gerar reflexdes sobre temas sociais, cientificos e
politicos, entre outros.

A drea da Visualizacdo de Dados se originou no século XVIII, a partir dos estudos de
profissionais como o economista e engenheiro William Playfair e, posteriormente, o médico
John Snow. Atribui-se a Playfair a invencdo da primeira visualizacdo em grafico de barras
(1786), que representa as importacoes e exportacdes da Escdcia (figura 1).

Figura 1 — Gréfico de barras que representa as exportagGes e importacdes da Escocia do natal de 1780
ao natal de 1781
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Fonte: William Playfair in Political and Commercial Atlas (1786).

Ja John Snow, no século seguinte, foi responsavel pela observa¢do da correlagdo entre os casos
de cdlera em Londres e os reservatérios de agua da cidade, tracada por meio de um mapa
(figura 2) em 1854. Por meio da Visualizagdo de Dados, Snow descobriu a causa da doenca, o
gue causou impacto na medicina daquela época.
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Fonte: Desenhado e impresso por C.F.Cheffins, Wikipedia.

Além desses exemplos, ha registros anteriores de ilustracdes graficas para representar dados.
De autoria desconhecida, um diagrama do século X (figura 3) representa os movimentos
planetdrios ao longo do tempo (Funkhouser, 1936, apud Tufte, 1983, p. 28). Graficos como
esses apontam para o fato de que ferramentas de visualizacdo de dados ja sdo utilizadas ha
mais de dez séculos para representar e entender informacdes.

Figura 3 — Representagao grafica do movimento dos planetas ao longo do tempo.
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Fonte: Autoria desconhecida (século X).

A partir do século XX, autores como Edward Tufte e Jacques Bertin ofereceram contribuicGes
significativas ao campo da Visualizacdo de Dados. Entre suas contribuicGes estdo: a
categorizacdo e a classificacdo de tipos de graficos; a determinacdo de elementos que
compdem visualizagdes de dados; e o estabelecimento de parametros para projetar
visualizaces de dados qualificadas em transmitir determinada informacao.

No contexto de pandemia do coronavirus, a Visualizacdo de Dados tem sido de grande
importancia para representar dados relacionados a doenca. Para acompanhar os dados
quantitativos produzidos diariamente sobre a doenca e manter a populag¢do informada,
profissionais de o6rgdos publicos e cientistas de universidades espalhadas pelo mundo
produziram painéis interativos e visualizacbes de dados. S3o exemplos de painéis de
visualizacdo de dados o Painel Coronavirus®, desenvolvido pelo Ministério da Saude, e o

! Painel Coronavirus: https://covid.saude.gov.br/ Acesso em 15/7/2022.
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COVID-19 Dashboard® da universidade americana Johns Hopkins University (JHU). Neles, s3o
apresentados dados quantitativos como o nimero de 6ébitos e de casos. Visualizacdes de
dados quantitativos podem auxiliar cidadaos e profissionais da saude a tomar decisdes e
ponderar os riscos de exposicao.

Além dos dados quantitativos, dados qualitativos também sdo importantes para entender
outros impactos da pandemia. No contexto de isolamento social, pessoas foram
impossibilitadas de ir a lugares que costumavam frequentar antes da pandemia. Muitas
atividades foram interrompidas devido aos riscos de exposicdo ao virus. De acordo com um
artigo publicado no periddico Saude em Debate do Centro Brasileiro de Estudos em Saude
(CEBES), apesar de ser a medida mais eficaz de preveng¢do da contaminag¢do, o isolamento
social pode causar:

(...) potenciais repercussGes clinicas e comportamentais, podendo
resultar em adoecimento psiquico e em mudancas nos estilos de
vida, como a redugdo da pratica de atividade fisica, aumento do
estresse e do consumo de bebidas alcodlicas, tabaco e de alimentos
ndo saudaveis. (Malta et al., 2020, v. 44, p. 178.)

O isolamento social, crucial para controlar a disseminacdo do virus, foi responsavel por afastar
as pessoas de seus habitos e de lugares que faziam parte de suas rotinas, causando
consequéncias fisicas e psicoldgicas. Para compreender tais consequéncias e gerar reflexoes
sobre os impactos subjetivos da pandemia na humanidade, recursos de visualizacdo de dados
tém sido utilizados por artistas e designers. A designer de informagdo Giorgia Lupi, por
exemplo, produziu uma visualizacdo de dados para o jornal The New York Times que
apresentava dados subjetivos de sua prépria vida durante a pandemia (figura 4). A obra My
2020 in Data demonstra os dias memoraveis de Lupi durante a pandemia por meio de uma
representacao grafica feita a mao.

Figura 4 — My 2020 in Data (So Far).

% COVID-19 Dashboard: https://coronavirus.jhu.edu/map.html Acesso em 15/7/2022.
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Fonte: Giorgia Lupi (2020).

A abordagem de Lupi (2016) se caracteriza pelo Humanismo de Dados (Data Humanism), ou
seja, a valorizacdo de aspectos subjetivos e complexos na producdo de visualizacdes de dados.
Suas obras se caracterizam por expressar narrativas sensiveis e intimas a partir de dados e
provocar reflexdes sobre questdes humanas.

O desejo de unir o Humanismo de Dados e a saudade do tempo anterior a pandemia resultou
no desenvolvimento do Mapa da Saudade, um mapa em construcdo que representa lugares de
qgue as pessoas sentiram falta no Rio de Janeiro durante o periodo de isolamento social, por
meio da visualizacdo de dados qualitativos. O mapa registra sentimentos, lugares queridos
pelos moradores do Rio de Janeiro e relembra momentos anteriores a pandemia. Esta
pesquisa descreve o processo de criacdo do Mapa da Saudade, trabalho em andamento com o
objetivo de promover reflexdes sobre visualizacdo de dados, design e como ambos podem
auxiliar em planejamentos no ambito da salde, do lazer e do bem-estar dos moradores do Rio
de Janeiro.

2 Analise Técnica

O desenvolvimento do Mapa da Saudade contou com as seguintes etapas: a andlise de outros
projetos de visualizacdo de dados relacionados a pandemia; a experimentacao de formas de
coleta de dados; a experimentacdo com diferentes ferramentas de criacdo de visualizacdes de
dados e o refinamento da visualizacdo na ferramenta escolhida. O destaque para as
experimentacdes praticas durante o processo se deve a metodologia da pratica reflexiva
proposta por Donald Schén (1983), adotada no Laboratdrio de Interfaces Fisicas Experimentais
— LIFE, da PUC-Rio. O autor defende que a experimentagao pratica com situagdes reais da vida

profissional é a melhor maneira de se educar um futuro profissional.

Para compreender como produzir uma visualizagdo de dados, também foram analisados
parametros e metodologias associados a construcdo de visualizagGes, propostos pelos autores
Tufte e Carli. Tufte (2001) sustenta que visualizacdes de dados devem revelar informacdes e
permitir a comparacao entre dados. Carli (2015) sugere uma metodologia composta por trés
passos: entendimento do problema, transformacao de dados e mapeamento visual.

Para além das metodologias e pardmetros, também foi importante analisar outros projetos
similares de visualizacdo de dados. Essa andlise proporcionou a familiarizagdo com algumas
das ferramentas utilizadas na construcdo de visualizagGes, com diferentes abordagens sobre o
tema da pandemia e com as possibilidades de interagdo e animagcdo que poderiam ser
exploradas.

2.1 My 2020 in Data

Mencionado anteriormente, o projeto My 2020 in Data consiste em uma visualizagdo de dados
produzida a mao pela designer Giorgia Lupi que retrata os seus dias de pandemia. Cada dia é
representado por um ponto ou por uma linha. Ao lado dos dias memordveis, aparecem
legendas informando o que aconteceu durante tais dias. As cores também trazem significado.
Em laranja, estdo as ultimas vezes em que determinado evento ocorreu. J4 em azul, estdo as
primeiras vezes apds a quarentena em que determinado evento ocorreu. As escolhas
processuais e estéticas do trabalho de Lupi exprimem intimidade e sensibilidade.
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Figura 5 — My 2020 in Data (So Far).
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Fonte: Giorgia Lupi (2020). Disponivel em http://giorgialupi.com/my-2020-in-data-so-far.

2.2 JavaScript Pandemic Simulator

Em maio de 2020, Lorenzo Felletti desenvolveu um simulador do processo de contaminagdo de
uma populacdo com o coronavirus, chamado JavaScript Pandemic Simulator. Produzida na
ferramenta de programacdo p5.js, sua visualizacdo é interativa e oferece possibilidades de
parametrizacdo do tamanho da populacdo, da probabilidade de infeccdo, do tempo de
recuperacgao e da velocidade da contaminagdo. Utiliza-se de elementos visuais simples: circulos

de cores diferentes que representam a populagdo suscetivel, a populagdo infectada e a
populagdo recuperada.

Figura 6 —JavaScript Pandemic Simulator.
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Parameters

Infection Probability 0.01
Recovery Time (ms)

speed

RESTART RESET

Fonte: Lorenzo Felletti (2020). Disponivel em https://medium.com/swlh/javascript-pandemic-simulator-
3ab8099c6fc4.

2.3 Trade Flow

Produzida por Cristébal Valenzuela e com sonorizagdo de Scott Reitherman, Trade Flow® é uma
visualizacdo de dados animada, que representa transagcdes econdmicas entre paises por meio
de circulos em movimento, a partir de dados de 2016 da UN Comtrade Database. Para a
construcdo do projeto, foram utilizadas bibliotecas JavaScript apropriadas para a construcdo
de mapas estaticos ou interativos: Mappa.js e MapBox GL JS.

Figura 7 — Trade Flow.
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Fonte: Cristébal Valenzuela. Disponivel em https://cvalenzuela.github.io/Trade-Flow/.

3 Disponivel em https://github.com/cvalenzuela/Trade-Flow. Acesso em 13/4/2022.
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E importante registrar que outros projetos de visualizacio em mapas ja foram desenvolvidos,
inclusive o projeto brasileiro Mapas Afetivos®, que tem grande afinidade com a pesquisa aqui
apresentada. O projeto consiste em contar histérias de cidaddos de diferentes cidades
brasileiras a partir de seus lugares favoritos.

3 Experimentagles

Apds a analise de projetos similares, foi iniciado o processo de experimentacdes praticas para
compreender as caracteristicas das ferramentas disponiveis para a construcdo de visualizagoes
de dados. Também foram explorados métodos de coleta de dados colaborativos e individuais.
O processo de experimentacGes sucessivas seguiu a metodologia da pratica reflexiva de
Donald Schén, em que cada experimento proporcionou uma reflexdo que auxiliou na
conducdo do experimento seguinte. As experimentacSes foram conduzidas da seguinte
maneira: (1) foram testadas diferentes ferramentas de construcdo de visualizacdo de dados
(ArcGIS, desenho a mao, Google Maps e p5.js); (2) em paralelo, foram experimentadas duas
formas de coleta de dados — por questiondrios online e pela inser¢do de informacgGes
diretamente sobre um mapa com a ferramenta Google Maps; (3) em seguida, foram
desenvolvidos experimentos incrementais na ferramenta p5.js que deram origem a versdes em
desenvolvimento do Mapa da Saudade.

3.1 Primeiro Experimento utilizando ArcGIS

O primeiro experimento foi conduzido utilizando a ferramenta online ArcGIS, que oferece
recursos para a criacao de mapas compostos por camadas de dados geograficos. ArcGIS é um
Sistema de Informagdo Geografica (GIS), ou seja, um sistema que coleta, armazena e apresenta
dados georreferenciados. O experimento tinha como objetivo explorar formas de apresentar
lugares no Rio de Janeiro dos quais as pessoas sentiam saudades de visitar.

A coleta de dados foi concentrada em cinco perguntas organizadas em um formulario no
Google Forms:

1. Qual a sua faixa etdria? (Resposta de multipla escolha)
2. Qual seu bairro de residéncia? (Resposta de texto curto)

3. Cite 5 locais importantes para vocé que vocé sente saudade de ir/frequentar:
(Resposta de texto longo)

4. Por que vocé sente falta de cada um desses locais? (Resposta de texto longo)
5. Deixe seu email. (Resposta de texto curto)

Foi criado um arquivo no ArcGIS e nele foram inseridas as respostas obtidas. O mapa é
composto por pins de cores diferentes. Cada cor representa um dos respondentes. Ao clicar
sobre um pin, é possivel obter informagGes do porqué uma pessoa sente falta de um lugar
(figura 9). O uso da ferramenta ArcGIS apresenta como vantagens a automatizacdo da
interacdo com os pop-ups, sem a necessidade de programar; a facilidade de edicdo de
conteldos; e a disponibilidade de acesso: a plataforma é online. As desvantagens sao a

4 Disponivel em https://www.mapasafetivos.com.br. Acesso em 01/8/2022.
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impossibilidade de customizar alguns elementos, como os icones, as tipografias e a
diagramacao.

Figura 8 — Print-screen do experimento produzido na ferramenta ArcGlIS.
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Fonte: Mariana Sousa (2020). Disponivel em https://arcg.is/9WbbP.

Figura 9 — Print-screen de um pop-up do experimento produzido na ferramenta ArcGlIS.
L

. |
Flamengo Jurtiuba

g PUC-RJ (pessoa A)

/' Por que sente saudade?
"/ Saudade dos meus colegas e dos
laboratérios

Zoom to

Fonte: Mariana Sousa (2020). Disponivel em https://arcg.is/9WbbP.

3.2 Segundo Experimento utilizando técnicas manuais de desenho

O segundo experimento consistiu em uma experimentacdo de visualizacdo com técnicas
manuais de desenho sobre o papel. Os dados utilizados foram provenientes do formulario
utilizado no primeiro experimento. O papel é uma ferramenta que apresenta como vantagens
as possibilidades diversas de customizacdo e a de criar uma linguagem visual intima e préxima,
obtida a partir dos gestos humanos do desenho e da caligrafia. Nesse tipo de abordagem
manual, o processo também tem um impacto na criagdo de vinculo com os dados: ao desenha-
los, é possivel criar uma conexdo com as informacgdes, assimila-las e fixa-las na memdaria.
Contudo, o papel apresenta as limitagdes de depender de uma transposi¢ao manual dos dados
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coletados; ndo ser editavel; ndo ser interativo; restringir-se ao tamanho da folha de papel; e,
por vezes, ser dificil de ler.

Figura 10 — Experimento desenhado a mdo.
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Fonte: Mariana Sousa (2020).

3.3 Terceiro Experimento: o "Mapa da Saudade" utilizando Google Maps

O terceiro experimento foi produzido no Google Maps, um servico conhecido pela
funcionalidade de pesquisar localizagbes/enderecos que também oferece ferramentas de
criacdo de mapas interativos. Esse experimento contou com um diferencial em relagao aos
anteriores: foi explorada uma forma colaborativa de coleta de dados. Como havia a opgao de
compartilhar o acesso de edi¢gao do mapa por meio de um link, esse link foi divulgado em redes
sociais juntamente com um convite para que as pessoas marcassem um local do qual
sentissem saudades. A aderéncia a dinamica colaborativa foi significativa, o que deu origem a
um mapa com muitos pins.

Contudo, houve uma discrepancia na natureza das colaboragdes: alguns dos colaboradores
inseriram descricGes sobre o local, outros inseriram fotos, outros personalizaram a cor de seus
pins e outros apenas marcaram o pin sem atribuir-lhe um titulo. Tanto nas mensagens de
divulgacdao do mapa, quanto na descricdo do mapa no Google Maps, existiam instrugdes sobre
que categorias de informacdo deveriam ser inseridas no mapa. Porém, apds um certo nimero
de participacOes, foi observado que essas instrucdes ndo estavam sendo lidas nem seguidas
por muitos dos colaboradores. Apesar de gerar inconsisténcia nas respostas, a
imprevisibilidade das contribuicdes também levou a dados inesperados, como fotografias.
Uma licdo de usabilidade aprendida com esse experimento foi que as acbes desempenhadas
no mapa nao tiveram relagdo com as instrugdes, e sim com o que as pessoas desejavam
expressar no mapa.

Figura 11 — Print-screen de exemplo de respondente que seguiu as instrugdes no experimento do Google
Maps.
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Figura 12 — Print-screen de exemplo de respondente que ndo seguiu as instru¢des no experimento do
Google Maps.
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Esse método colaborativo de coleta de dados apresenta vantagens e desvantagens. Foram
apontadas como vantagens:

° a disponibilidade por estar on-line;

° a colaboracao;

° as contribuicdes inesperadas dos respondentes com a insercao de fotos;
° a leitura de arquivos .csv;

° a exportacdo de arquivos .csv;

° a capacidade de ler multiplos datasets;

° a correlacdo automatica das contribuices com coordenadas geograficas, uma
vez que os pins sdo geolocalizados;

° a atualizacdo em tempo real do mapa;

° e as funcionalidades interativas que ndo demandam programacdo, como
selecionar pins e adicionar fotos.

Foram apontadas como desvantagens:
° a dificuldade de contabilizar o numero de respondentes;

° a diferenca na qualidade e no nivel de detalhamento dos dados fornecidos por
cada colaborador, que leva a dificuldade de compreender determinadas
contribuicoes;

° a falta de padronizagdo entre pins, por apresentarem informagdes de
naturezas diferentes;

° a dificuldade de medir e comparar dados.

3.4 Quarto Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js

O quarto experimento foi produzido utilizando a biblioteca JavaScript p5.js, direcionada para
artistas e designers. Foi importante entender quais bibliotecas seriam apropriadas para
desenvolver um mapa interativo com dados importados do experimento anterior. As
bibliotecas Mappa.js e p5.js foram selecionadas por se adequarem mais as necessidades da
visualizacdo. Mappa.js é uma biblioteca JavaScript que permite a criagdo de visualizacbes de
dados geolocalizadas e interativas. J4 p5.js € uma biblioteca flexivel e adaptada as
necessidades de artistas e designers, unindo conceitos da linguagem Processing com a
compatibilidade web proporcionada pela linguagem JavaScript.

Para testar as ferramentas, o quarto experimento utilizou as bibliotecas p5.js e Mappa.js para
interpretar os dados oferecidos pela tabela exportada do experimento anterior. A visualizagcdo
de dados obtida consiste em circulos que indicam locais no Rio de Janeiro dos quais as pessoas
sentem falta e categorias de atividades que ocorriam nesses locais.

Figura 13 — Print-screen do quarto experimento, desenvolvido em p5.js.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

3.5 Quinto Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js: nova coleta de
dados

Como foi apontado anteriormente, o Google Maps apresenta como desvantagens a falta de
padronizacdo entre os dados e a dificuldade de contabiliza-los. Por isso, foi importante refazer
a coleta de dados para que o novo dataset se adequasse as ferramentas selecionadas: p5.js e
Mappa.js. Assim, foi realizada uma pesquisa por meio de um questiondrio no Google Forms,
que coletou dados relacionados aos lugares de que os moradores do Rio de Janeiro sentiam
falta e também aos sentimentos relacionados a pandemia. O questiondrio continha as
seguintes perguntas:

1. Vocé mora no estado do Rio de Janeiro? (Multipla escolha)

2. Em qual municipio do Rio de Janeiro vocé mora? (Lista suspensa)

3. Em qual bairro vocé mora atualmente? (Resposta curta)

4. Qual é a sua idade? (Multipla escolha com faixas etdrias pré-estabelecidas)
5

. Quais os sentimentos mais presentes quando vocé pensa na pandemia do
coronavirus? (Mdltipla escolha - maximo de 6 opgdes entre 30 opgdes):

Agitacdo; Angustia; Ansiedade; Arrependimento; Calma; Cansago; Culpa; Decepgdo;
Desamparo; Desdnimo; Desespero; Duvida; Esperanca; Gratiddo; Impaciéncia; Indiferenca /
Neutro; Insegurancga; Irritacdo; Medo; Nervosismo; Orgulho; Raiva; Saudade; Soliddo; Tédio;
Tranquilidade; Tristeza; Vergonha.

6. De quais atividades vocé mais sente saudade de realizar presencialmente? (Multipla
escolha - maximo de 6 respostas)

7. Sinto que a pandemia... (Mdltipla escolha)
a. ...acarretou majoritariamente impactos positivos em minha vida.
b. ...acarretou igualmente impactos positivos e negativos em minha vida.

c. ...acarretou majoritariamente impactos negativos em minha vida.
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d. ...ndo acarretou impactos em minha vida.
8. A minha rotina atual se aproxima mais da... (Multipla escolha)
... rotina que eu tinha antes da pandemia.

a
b. ... rotina de isolamento social.

o

... rotina de quarentena total.
d. outra.

9. Cite um lugar do estado/ cidade do Rio de Janeiro do qual vocé sente saudades por
conta da pandemia (Resposta curta)

10. Por que vocé sente saudades do local citado acima? (Paragrafo)

11. Considerando um mundo sem pandemia, se vocé pudesse estar em algum lugar do
estado/cidade do Rio de Janeiro agora, qual seria e por qué? (Paragrafo)

A nova coleta de dados permitiu que o dataset comportasse dados demograficos relativos as
faixas etdrias e ao local de moradia dos respondentes. Também permitiu a captacdo de
percepcoes qualitativas sobre os efeitos da pandemia, com dados sobre rotina, sentimentos e
lugares onde as pessoas gostariam de estar.

Apds a coleta de dados, houve a etapa de tratamento dos dados para que os locais
respondidos fossem associados a coordenadas geograficas e, assim, pudessem ser
interpretados pelas bibliotecas JavaScript como localizacdes em um mapa. Apds a inclusdo das
coordenadas na tabela de dados, foi possivel gerar o quinto experimento utilizando p5.js.

Figura 14 — Print-screen do quinto experimento, desenvolvido em p5.js.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

A diferenca entre o quarto e o quinto experimento é que o quinto experimento utilizou o novo
dataset. O mapa gerado apresenta o nome do local acima do circulo e, abaixo, a razdo pela
gual o respondente sente falta do local.

3.6 Sexto Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js e o Atlas of
Emotions

O sexto experimento teve como objetivo incorporar ao mapa os dados relativos aos
sentimentos dos respondentes. Contudo, devido a quantidade de sentimentos (31 opcdes de
resposta), seria dificil diferenciar e identificar visualmente cada uma das possibilidades no
mapa. Para tornar os dados mais aplicaveis, foi necessdrio agrupar os sentimentos em
categorias. Para obter categorias consistentes, utilizou-se como referéncia o Atlas of Emotions,
uma ferramenta web interativa que apresenta informacgdes sobre as emog¢des humanas. O site
foi produzido a pedido do Dalai Lama pelo psicdlogo e tedrico das emocgdes Paul Ekman e pela
pesquisadora das emocgdes Eve Ekman.

Figura 15 — Atlas of Emotions.
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Fonte: Paul Ekman e Eve Ekman. Disponivel em http://atlasofemotions.org/#continents/fear.

O atlas apresenta cinco emogdes: medo, tristeza, nojo, alegria e raiva. Para cada emogao, ha
uma lista de sentimentos relacionados, organizados por intensidade.

Figura 16 — Atlas of Emotions.
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Fonte: Paul Ekman e Eve Ekman. Disponivel em http://atlasofemotions.org/#states/fear.

As respostas do questiondrio relativas aos sentimentos foram enquadradas e agrupadas nas
cinco emocgdes: alegria, medo, raiva, tristeza e nojo. Ao agrupar os sentimentos, foi possivel
representd-los visualmente no Mapa da Saudade. Utilizando a mistura aditiva RGB, foram
coloridos os circulos que representavam os respondentes de acordo com os seus sentimentos.
Para cada emocdo identificada era adicionado um valor a varidvel R, G ou B, aumentando a
intensidade das cores. Entdo, se uma pessoa sentia alegria, o circulo era colorido de amarelo.
Se sentia tristeza, o circulo era colorido de azul. Se sentia medo, roxo; nojo, verde; raiva,
vermelho. Contudo, era dificil diferenciar uma pessoa que sentia mais de um sentimento —
tristeza e raiva, por exemplo — daquela que sentia apenas medo, pois em ambos os casos a cor
resultante do circulo era roxo. Do mesmo modo, era dificil diferenciar aqueles que sentiam
nojo e raiva dos que sentiam alegria, pois a cor resultante era o amarelo em ambos os casos.


http://atlasofemotions.org/#continents/fear
http://atlasofemotions.org/#states/fear
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Outra mudanca implementada foi a utilizacdo de um mapa mais claro, menos saturado e
menos detalhado que o do experimento anterior, o que aumentou a legibilidade das
informacdes textuais.

Figura 17 — Print-screen do sexto experimento, desenvolvido em p5.js.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

3.7 Sétimo Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js — faixas etarias

Antes de propor uma forma de representagdo menos ambigua para as emocgdes, foi
acrescentada uma nova informacao: a faixa etdria dos respondentes. Assim, quanto maior a
idade do colaborador, maior o circulo correspondente. Contudo, utilizar-se de tamanhos
diferentes para pontos em mapas pode indicar concentra¢do de pessoas ou intensidade de
algum fendmeno. Por isso, a abordagem de modificar o tamanho dos circulos para representar
diferencas de idade poderia causar confusdo se fosse interpretada erroneamente como a
guantidade de pessoas em um determinado lugar ou a intensidade de seus sentimentos.
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Figura 18 — Print-screen do sétimo experimento, desenvolvido em p5.js.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

3.8 Oitavo Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js — nova
representacao das emogoes

O oitavo experimento teve como objetivo encontrar outras maneiras de representar os
sentimentos dos participantes de modo que fossem identificAveis sem causar confusdo ou
ambiguidade. Assim, a soma de valores no sistema RGB para gerar circulos preenchidos com
uma unica cor foi substituida por circulos concéntricos de raios e cores variados, cada qual
representando uma emogao especifica.

° Amarelo = alegria;
° roxo = medo;

. vermelho = raiva;
° azul = tristeza;

° verde = nojo.

Neste novo modelo, era possivel ver todas as emogbes sentidas por cada pessoa ao mesmo
tempo, uma vez que todas as cores eram perceptiveis. Além da mudanca na representagao das
emocodes, também foi experimentada uma outra abordagem para representar as faixas etarias:
variagOes na espessura da linha de contorno dos circulos. Assim, quanto maior a idade, mais
espesso o contorno do circulo. Contudo, ainda havia melhorias a serem realizadas. Os textos
sobrepostos tanto dos nomes dos lugares como do motivo pelo qual a pessoa sentia saudades
do local tornava algumas informacdes ilegiveis. Por isso, era importante encontrar maneiras de
ndo mostrar todas as informacdes ao mesmo tempo, revelando-as mediante intera¢cdes com o
mapa.
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Figura 19 — Print-screen do oitavo experimento, desenvolvido em p5.js.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

3.9 Nono Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js — intera¢Ges de
clique

O nono experimento teve como objetivo desvelar informagdes mediante interagdes de
clique sobre cada ponto no mapa. Esse experimento apresentou certa complexidade de
programac¢do, pois demandava a conexdo entre a ag¢ao de clicar sobre um ponto
especifico do mapa e mostrar a informagao textual correspondente a area clicada. Ao
clicar, cada circulo revela o nome do lugar e a descricdo de uma meméoria relacionada
aquele local.

Figura 20 — Print-screen do nono experimento, desenvolvido em p5.js.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).
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Figura 21 — Circulo ao ser clicado. Print-screen do décimo experimento, desenvolvido em p5.js.

Feira de Sao Cristovao

© © @0

Local de encontro com amigos @
o2
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Com a funcionalidade interativa de clique, o mapa revela informag¢des sob demanda, o que
aumenta a legibilidade e resolve o problema de textos sobrepostos.

3.10 Décimo Experimento do "Mapa da Saudade" — identidade visual

Apds a implementacdo das interagdes de clique, foi realizado um processo de construcdo da
identidade visual do Mapa da Saudade, que incluiu a determinacdo do tripé conceitual do
mapa, o levantamento de projetos de identidade visual com conceitos similares, a defini¢ao da
paleta de cores, do logotipo e das tipografias. Para isso, foram utilizadas as ferramentas Figma®
e lllustrator®. No Figma, foi realizado um processo de sele¢do dos trés principais conceitos:

° afeto: retrato sensivel e afetuoso das saudades dos fluminenses durante a
pandemia, por meio de registros subjetivos que dao destaque as lembrangas e
vivéncias individuais de cada morador;

° valorizagao do patriménio: valorizagdo de locais do Rio de Janeiro e de habitos
dos moradores como patrimonios culturais que refletem uma identidade
subjetiva e particular;

° comunidade: reunido de visdes subjetivas para a formagao de uma identidade
coletiva de moradores do Rio de Janeiro com um senso de comunidade e de
pertencimento.

> Disponivel em https://www.figma.com. Acesso em 14 abr. 2022.
® Disponivel em https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html. Acesso em 14 abr. 2022.
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Figura 22 — Determinagdo do tripé conceitual.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

Em seguida, foram coletadas e analisadas referéncias de projetos de identidade visual que
apresentavam um ou mais desses conceitos. Foram utilizados como referéncias principais o
projeto MiniRio’ (2018) do designer Fabio Lopez e o projeto da marca Coisa Nossa® (2019),
canal do YouTube do Guarana Antarctica. O projeto MiniRio foi concebido a partir de
pictogramas que representam elementos caracteristicos da cidade do Rio de Janeiro, como a
fauna, os festejos, os alimentos e os pontos turisticos. Traz como conceitos a valorizagao e a
homenagem a cidade do Rio de Janeiro por meio da representagao do patrim6nio material e
imaterial da cidade; a preservagao de aspectos particulares da cidade por meio do registro
pictdrico e da criagdo de uma identidade carioca que apresenta diferentes facetas da cidade
do Rio de Janeiro; e a subjetividade do olhar de Lopez sobre o Rio de Janeiro, enxergando a
cidade como divertida, charmosa, cadtica, barulhenta, contraditéria, inesquecivel. Ja o projeto
da marca Coisa Nossa apresenta os conceitos de humor, espontaneidade e, principalmente, o
conceito de brasilidade, ou seja, a valoriza¢do da cultura nacional.

A partir da analise das paletas de cores de outros projetos, de fenbmenos da natureza e de
acordes de cores mapeados por Heller (2000) foi possivel definir a paleta de cores do Mapa da
Saudade. Também foram estabelecidas as tipografias Cabin para titulos e Work Sans para
corpo de texto. De acordo com os conceitos, foi produzido no lllustrator o logotipo do Mapa da
Saudade.

7 Disponivel em https://www.minirio.com.br. Acesso em 14 abr. 2022.
® Disponivel em https://www.youtube.com/c/coisanossa/about. Acesso em 14 abr. 2022.



https://www.minirio.com.br/
https://www.youtube.com/c/coisanossa/about

1‘ e 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
d],- QQ@ ESDI Escola Superior de Desenho Industrial

I.I"Oé’ f...l‘#a ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
b S\

Figura 23 — Andlise de paletas de cores de acordo com conceitos, feita com Figma.
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Fonte: Mariana Sousa (2021).

Figura 24 — Paleta de cores definida.

Fonte: Mariana Sousa (2021).

Figura 25 — Logo do Mapa da Saudade.

Mapa ¢ Saudade

Rio de Janeiro
Visualiza¢ao de dados subjetivos da pandemia

Fonte: Mariana Sousa (2021).

Ap6s a criagdo da identidade visual, o mapa foi publicado no site’ do Laboratdrio de Interfaces

9 Disponivel em http://life.dad.puc-rio.br/mapadasaudade/. Acesso em 30 mar. 2022.
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Fisicas Experimentais (LIFE) do Departamento de Artes e Design (DAD), para ser acessado por
aqueles que desejarem conhecer saudades e sentimentos de moradores do Rio de Janeiro.

4  Conclusoes

O desenvolvimento do "Mapa da Saudade" resultou em uma Visualizacdo de Dados que
documenta e revela sentimentos e percep¢des subjetivas de lugares dos quais cidadaos do Rio
de Janeiro sentem falta durante a pandemia da Covid-19. E uma ferramenta que nos ajuda a
entender como a pandemia impactou aspectos subjetivos de nossas vidas. A experimentacao
com diferentes tecnologias foi importante para determinar qual seria a mais adequada para
atender as necessidades do projeto. Apesar das dificuldades encontradas na programagao com
p5.js, o "Mapa da Saudade" se beneficiou das opg¢des de customizagdo fornecidas pelas
linguagens de programacado, por exemplo, criando representacbes visuais de sentimentos e
faixas etdrias de forma programatica por meio da interpreta¢do de dados tabulares.

Além de ajudar na selecdo de uma ferramenta para desenvolver o mapa, explorar diversas
técnicas e tecnologias de coleta e visualizacdo de dados foi importante para identificar
vantagens e desvantagens.

Sobre a coleta de dados, foram feitas as sequintes observagoes:

e Fixar respostas diretamente no Google Maps facilita contribuicdes inesperadas,
colaboracdo em tempo real e a geracao de dados tabulares com coordenadas. No
entanto, é dificil controlar ou padronizar os dados coletados e contar o numero de
respondentes.

e Coletar dados de questiondrios para construir um mapa permite um conjunto de
respostas mais controlado e mensurdvel, contdvel. Porém, exige trabalho manual
posterior para incrementar dados tabulares com coordenadas. Portanto, ndo pode ser
transformado em um mapa em tempo real. Esse método também restringe o tipo de
resposta recebida, de forma que ndo sera possivel receber uma fotografia, por
exemplo, a menos que o formuldrio esteja preparado para receber esse tipo de midia.

Sobre a representagdo visual e interagdo, foram feitas as seguintes observagdes:

e O Google Maps pode ler multiplos dados tabulares e possui um recurso interativo
integrado de pinos clicaveis que revelam informacdes. Também ¢é possivel escolher
quais colunas de informacgGes aparecerdo em um mapa. A plataforma oferece diversos
icones personalizaveis para representar os pins, permitindo a criacdo de um
vocabulario visual personalizado. Porém, ndo é otimizado para registrar multiplas rotas
entre coordenadas tabulares.

® A combinagdo de p5.js e Mappa.js cria um ambiente adequado para programar mapas
com dados tabulares. Porém, os dados tabulares devem ser importados com
coordenadas para que possam ser transformados em marcadores. Além disso, deve
haver um conhecimento de programacgao mais avangado para criar pinos clicaveis que
revelam informagbes, o que pode limitar a criatividade de pessoas com menos
familiaridade com a codificac¢ao.

Por meio da representa¢do de lugares, sentimentos e saudades, o Mapa da Saudade oferece a
oportunidade de relembrar lugares importantes para os moradores do Rio de Janeiro, refletir
sobre a realidade da pandemia e do isolamento social e documentar impactos subjetivos da
pandemia da Covid-19. No contexto atual de retorno as atividades presenciais, o mapa aponta
locais a serem revisitados e que possivelmente voltardo a fazer parte da rotina dos cariocas.
Compreendidos a partir do conceito de Humanismo de Dados (LUPI, 2016), os resultados
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gualitativos obtidos nas coletas de dados e representados nas experimentacdes podem
proporcionar reflexdes sobre o futuro das relagdes entre as pessoas e os lugares indicados por
elas. Possiveis desdobramentos sdo compreender: como a percepcao dos lugares esta sendo
afetada com o retorno pés-pandemia; se lugares antes despercebidos poderdao ser
compreendidos como turisticos diante do afeto a eles destinado; como ferramentas de
visualizacdao de dados podem atuar na recomendacdo de ambientes apds a pandemia e, assim,
impactar nos deslocamentos urbanos; e como as visualizagdes de dados podem contribuir na
divulgagdo de informagGes para um retorno seguro e aproveitamento desses espagos, seja por
meio do uso de mdscaras, de campanhas para vacinagdo e demais cuidados. Sendo assim, no
futuro pds-pandemia, o mapa podera ajudar a fornecer insights e evocar memarias de como a
pandemia afetou habitantes do Rio de Janeiro.
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	BONELLI, João; Doutor; Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro
	joao-bonelli@puc-rio.br
	Durante a pandemia do coronavirus, pessoas tiveram que abdicar de seus hábitos. Lugares que antes permaneciam movimentados se esvaziaram e a virtualidade tomou conta das relações humanas. Diante do cenário pandêmico, a Visualização de Dados se apresen...
	Palavras-chave: Visualização de Dados; Pandemia; Interação.
	During the COVID'19 pandemic, people had to give up their habits. Places that used to be busy have emptied out and virtuality has taken over human relationships. Considering the pandemic scenario, Data Visualization presented itself as a tool to under...
	Keywords: Data Visualization; Pandemic; Interaction.
	1.  Introdução
	A Visualização de Dados consiste na "apresentação de dados, sejam eles estatísticos, uma linha do tempo, uma estrutura narrativa ou outro tipo de argumento, geralmente acompanhado por uma apresentação visual" (Hahn, 2018, tradução nossa). É uma área m...
	A área da Visualização de Dados se originou no século XVIII, a partir dos estudos de profissionais como o economista e engenheiro William Playfair e, posteriormente, o médico John Snow. Atribui-se a Playfair a invenção da primeira visualização em gráf...
	Figura 1 – Gráfico de barras que representa as exportações e importações da Escócia do natal de 1780 ao natal de 1781
	Fonte: William Playfair in Political and Commercial Atlas (1786).
	Já John Snow, no século seguinte, foi responsável pela observação da correlação entre os casos de cólera em Londres e os reservatórios de água da cidade, traçada por meio de um mapa (figura 2) em 1854. Por meio da Visualização de Dados, Snow descobriu...
	Figura 2 – Mapa produzido por John Snow, 1854. Casos de cólera destacados em preto.
	Fonte: Desenhado e impresso por C.F.Cheffins, Wikipedia.
	Além desses exemplos, há registros anteriores de ilustrações gráficas para representar dados. De autoria desconhecida, um diagrama do século X (figura 3) representa os movimentos planetários ao longo do tempo (Funkhouser, 1936, apud Tufte, 1983, p. 28...
	Figura 3 – Representação gráfica do movimento dos planetas ao longo do tempo.
	Fonte: Autoria desconhecida (século X).
	A partir do século XX, autores como Edward Tufte e Jacques Bertin ofereceram contribuições significativas ao campo da Visualização de Dados. Entre suas contribuições estão: a categorização e a classificação de tipos de gráficos; a determinação de elem...
	No contexto de pandemia do coronavirus, a Visualização de Dados tem sido de grande importância para representar dados relacionados à doença. Para acompanhar os dados quantitativos produzidos diariamente sobre a doença e manter a população informada, p...
	Além dos dados quantitativos, dados qualitativos também são importantes para entender outros impactos da pandemia. No contexto de isolamento social, pessoas foram impossibilitadas de ir a lugares que costumavam frequentar antes da pandemia. Muitas ati...
	(...) potenciais repercussões clínicas e comportamentais, podendo resultar em adoecimento psíquico e em mudanças nos estilos de vida, como a redução da prática de atividade física, aumento do estresse e do consumo de bebidas alcoólicas, tabaco e de al...
	O isolamento social, crucial para controlar a disseminação do vírus, foi responsável por afastar as pessoas de seus hábitos e de lugares que faziam parte de suas rotinas, causando consequências físicas e psicológicas. Para compreender tais consequênci...
	Figura 4 – My 2020 in Data (So Far).
	Fonte: Giorgia Lupi (2020).
	A abordagem de Lupi (2016) se caracteriza pelo Humanismo de Dados (Data Humanism), ou seja, a valorização de aspectos subjetivos e complexos na produção de visualizações de dados. Suas obras se caracterizam por expressar narrativas sensíveis e íntimas...
	O desejo de unir o Humanismo de Dados e a saudade do tempo anterior à pandemia resultou no desenvolvimento do Mapa da Saudade, um mapa em construção que representa lugares de que as pessoas sentiram falta no Rio de Janeiro durante o período de isolame...
	2  Análise Técnica
	O desenvolvimento do Mapa da Saudade contou com as seguintes etapas: a análise de outros projetos de visualização de dados relacionados à pandemia; a experimentação de formas de coleta de dados; a experimentação com diferentes ferramentas de criação d...
	Para compreender como produzir uma visualização de dados, também foram analisados parâmetros e metodologias associados à construção de visualizações, propostos pelos autores Tufte e Carli. Tufte (2001) sustenta que visualizações de dados devem revelar...
	Para além das metodologias e parâmetros, também foi importante analisar outros projetos similares de visualização de dados. Essa análise proporcionou a familiarização com algumas das ferramentas utilizadas na construção de visualizações, com diferente...
	2.1 My 2020 in Data
	Mencionado anteriormente, o projeto My 2020 in Data consiste em uma visualização de dados produzida à mão pela designer Giorgia Lupi que retrata os seus dias de pandemia. Cada dia é representado por um ponto ou por uma linha. Ao lado dos dias memoráve...
	Figura 5 – My 2020 in Data (So Far).
	Fonte: Giorgia Lupi (2020). Disponível em http://giorgialupi.com/my-2020-in-data-so-far.
	2.2  JavaScript Pandemic Simulator
	Em maio de 2020, Lorenzo Felletti desenvolveu um simulador do processo de contaminação de uma população com o coronavírus, chamado JavaScript Pandemic Simulator. Produzida na ferramenta de programação p5.js, sua visualização é interativa e oferece pos...
	Figura 6 – JavaScript Pandemic Simulator.
	Fonte: Lorenzo Felletti (2020). Disponível em https://medium.com/swlh/javascript-pandemic-simulator-3ab8099c6fc4.
	2.3 Trade Flow
	Produzida por Cristóbal Valenzuela e com sonorização de Scott Reitherman, Trade Flow  é uma visualização de dados animada, que representa transações econômicas entre países por meio de círculos em movimento, a partir de dados de 2016 da UN Comtrade Da...
	Figura 7 – Trade Flow.
	Fonte: Cristóbal Valenzuela. Disponível em https://cvalenzuela.github.io/Trade-Flow/.
	É importante registrar que outros projetos de visualização em mapas já foram desenvolvidos, inclusive o projeto brasileiro Mapas Afetivos , que tem grande afinidade com a pesquisa aqui apresentada. O projeto consiste em contar histórias de cidadãos de...
	3 Experimentações
	Após a análise de projetos similares, foi iniciado o processo de experimentações práticas para compreender as características das ferramentas disponíveis para a construção de visualizações de dados. Também foram explorados métodos de coleta de dados c...
	3.1 Primeiro Experimento utilizando ArcGIS
	O primeiro experimento foi conduzido utilizando a ferramenta online ArcGIS, que oferece recursos para a criação de mapas compostos por camadas de dados geográficos. ArcGIS é um Sistema de Informação Geográfica (GIS), ou seja, um sistema que coleta, ar...
	A coleta de dados foi concentrada em cinco perguntas organizadas em um formulário no Google Forms:
	1. Qual a sua faixa etária? (Resposta de múltipla escolha)
	2. Qual seu bairro de residência? (Resposta de texto curto)
	3. Cite 5 locais importantes para você que você sente saudade de ir/frequentar: (Resposta de texto longo)
	4. Por que você sente falta de cada um desses locais? (Resposta de texto longo)
	5. Deixe seu email. (Resposta de texto curto)
	Foi criado um arquivo no ArcGIS e nele foram inseridas as respostas obtidas. O mapa é composto por pins de cores diferentes. Cada cor representa um dos respondentes. Ao clicar sobre um pin, é possível obter informações do porquê uma pessoa sente falta...
	Figura 8 – Print-screen do experimento produzido na ferramenta ArcGIS.
	Fonte: Mariana Sousa (2020). Disponível em https://arcg.is/9WbbP.
	Figura 9 – Print-screen de um pop-up do experimento produzido na ferramenta ArcGIS.
	Fonte: Mariana Sousa (2020). Disponível em https://arcg.is/9WbbP.
	3.2 Segundo Experimento utilizando técnicas manuais de desenho
	O segundo experimento consistiu em uma experimentação de visualização com técnicas manuais de desenho sobre o papel. Os dados utilizados foram provenientes do formulário utilizado no primeiro experimento. O papel é uma ferramenta que apresenta como va...
	Figura 10 – Experimento desenhado à mão.
	Fonte: Mariana Sousa (2020).
	3.3 Terceiro Experimento: o "Mapa da Saudade" utilizando Google Maps
	O terceiro experimento foi produzido no Google Maps, um serviço conhecido pela funcionalidade de pesquisar localizações/endereços que também oferece ferramentas de criação de mapas interativos. Esse experimento contou com um diferencial em relação aos...
	Contudo, houve uma discrepância na natureza das colaborações: alguns dos colaboradores inseriram descrições sobre o local, outros inseriram fotos, outros personalizaram a cor de seus pins e outros apenas marcaram o pin sem atribuir-lhe um título. Tant...
	Figura 11 – Print-screen de exemplo de respondente que seguiu as instruções no experimento do Google Maps.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Figura 12 – Print-screen de exemplo de respondente que não seguiu as instruções no experimento do Google Maps.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Esse método colaborativo de coleta de dados apresenta vantagens e desvantagens. Foram apontadas como vantagens:
	● a disponibilidade por estar on-line;
	● a colaboração;
	● as contribuições inesperadas dos respondentes com a inserção de fotos;
	● a leitura de arquivos .csv;
	● a exportação de arquivos .csv;
	● a capacidade de ler múltiplos datasets;
	● a correlação automática das contribuições com coordenadas geográficas, uma vez que os pins são geolocalizados;
	● a atualização em tempo real do mapa;
	● e as funcionalidades interativas que não demandam programação, como selecionar pins e adicionar fotos.
	Foram apontadas como desvantagens:
	● a dificuldade de contabilizar o número de respondentes;
	● a diferença na qualidade e no nível de detalhamento dos dados fornecidos por cada colaborador, que leva à dificuldade de compreender determinadas contribuições;
	●  a falta de padronização entre pins, por apresentarem informações de naturezas diferentes;
	● a dificuldade de medir e comparar dados.
	3.4 Quarto Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js
	O quarto experimento foi produzido utilizando a biblioteca JavaScript p5.js, direcionada para artistas e designers. Foi importante entender quais bibliotecas seriam apropriadas para desenvolver um mapa interativo com dados importados do experimento an...
	Para testar as ferramentas, o quarto experimento utilizou as bibliotecas p5.js e Mappa.js para interpretar os dados oferecidos pela tabela exportada do experimento anterior. A visualização de dados obtida consiste em círculos que indicam locais no Rio...
	Figura 13 – Print-screen do quarto experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	3.5 Quinto Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js: nova coleta de dados
	Como foi apontado anteriormente, o Google Maps apresenta como desvantagens a falta de padronização entre os dados e a dificuldade de contabilizá-los. Por isso, foi importante refazer a coleta de dados para que o novo dataset se adequasse às ferramenta...
	1. Você mora no estado do Rio de Janeiro? (Múltipla escolha)
	2. Em qual município do Rio de Janeiro você mora? (Lista suspensa)
	3. Em qual bairro você mora atualmente? (Resposta curta)
	4. Qual é a sua idade? (Múltipla escolha com faixas etárias pré-estabelecidas)
	5. Quais os sentimentos mais presentes quando você pensa na pandemia do coronavírus? (Múltipla escolha - máximo de 6 opções entre 30 opções):
	Agitação; Angústia; Ansiedade; Arrependimento; Calma; Cansaço; Culpa; Decepção; Desamparo; Desânimo; Desespero; Dúvida; Esperança; Gratidão; Impaciência; Indiferença / Neutro; Insegurança; Irritação; Medo; Nervosismo; Orgulho; Raiva; Saudade; Solidão;...
	6. De quais atividades você mais sente saudade de realizar presencialmente? (Múltipla escolha - máximo de 6 respostas)
	7. Sinto que a pandemia... (Múltipla escolha)
	a. ...acarretou majoritariamente impactos positivos em minha vida.
	b. ...acarretou igualmente impactos positivos e negativos em minha vida.
	c. ...acarretou majoritariamente impactos negativos em minha vida.
	d. ...não acarretou impactos em minha vida.
	8. A minha rotina atual se aproxima mais da... (Múltipla escolha)
	a. ... rotina que eu tinha antes da pandemia.
	b. ... rotina de isolamento social.
	c. ... rotina de quarentena total.
	d. outra.
	9. Cite um lugar do estado/ cidade do Rio de Janeiro do qual você sente saudades por conta da pandemia (Resposta curta)
	10. Por que você sente saudades do local citado acima? (Parágrafo)
	11. Considerando um mundo sem pandemia, se você pudesse estar em algum lugar do estado/cidade do Rio de Janeiro agora, qual seria e por quê? (Parágrafo)
	A nova coleta de dados permitiu que o dataset comportasse dados demográficos relativos às faixas etárias e ao local de moradia dos respondentes. Também permitiu a captação de percepções qualitativas sobre os efeitos da pandemia, com dados sobre rotina...
	Após a coleta de dados, houve a etapa de tratamento dos dados para que os locais respondidos fossem associados a coordenadas geográficas e, assim, pudessem ser interpretados pelas bibliotecas JavaScript como localizações em um mapa. Após a inclusão da...
	Figura 14 – Print-screen do quinto experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	A diferença entre o quarto e o quinto experimento é que o quinto experimento utilizou o novo dataset. O mapa gerado apresenta o nome do local acima do círculo e, abaixo, a razão pela qual o respondente sente falta do local.
	3.6 Sexto Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js e o Atlas of Emotions
	O sexto experimento teve como objetivo incorporar ao mapa os dados relativos aos sentimentos dos respondentes. Contudo, devido à quantidade de sentimentos (31 opções de resposta), seria difícil diferenciar e identificar visualmente cada uma das possib...
	Figura 15 – Atlas of Emotions.
	Fonte: Paul Ekman e Eve Ekman. Disponível em http://atlasofemotions.org/#continents/fear.
	O atlas apresenta cinco emoções: medo, tristeza, nojo, alegria e raiva. Para cada emoção, há uma lista de sentimentos relacionados, organizados por intensidade.
	Figura 16 – Atlas of Emotions.
	Fonte: Paul Ekman e Eve Ekman. Disponível em http://atlasofemotions.org/#states/fear.
	As respostas do questionário relativas aos sentimentos foram enquadradas e agrupadas nas cinco emoções: alegria, medo, raiva, tristeza e nojo. Ao agrupar os sentimentos, foi possível representá-los visualmente no Mapa da Saudade. Utilizando a mistura...
	Figura 17 – Print-screen do sexto experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	3.7 Sétimo Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js – faixas etárias
	Antes de propor uma forma de representação menos ambígua para as emoções, foi acrescentada uma nova informação: a faixa etária dos respondentes. Assim, quanto maior a idade do colaborador, maior o círculo correspondente. Contudo, utilizar-se de tamanh...
	Figura 18 – Print-screen do sétimo experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	3.8 Oitavo Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js – nova representação das emoções
	O oitavo experimento teve como objetivo encontrar outras maneiras de representar os sentimentos dos participantes de modo que fossem identificáveis sem causar confusão ou ambiguidade. Assim, a soma de valores no sistema RGB para gerar círculos preench...
	● Amarelo = alegria;
	● roxo = medo;
	● vermelho = raiva;
	● azul = tristeza;
	● verde = nojo.
	Neste novo modelo, era possível ver todas as emoções sentidas por cada pessoa ao mesmo tempo, uma vez que todas as cores eram perceptíveis. Além da mudança na representação das emoções, também foi experimentada uma outra abordagem para representar as ...
	Figura 19 – Print-screen do oitavo experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	3.9 Nono Experimento do "Mapa da Saudade" utilizando p5.js – interações de clique
	O nono experimento teve como objetivo desvelar informações mediante interações de clique sobre cada ponto no mapa. Esse experimento apresentou certa complexidade de programação, pois demandava a conexão entre a ação de clicar sobre um ponto específico...
	Figura 20 – Print-screen do nono experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Figura 21 – Círculo ao ser clicado. Print-screen do décimo experimento, desenvolvido em p5.js.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Com a funcionalidade interativa de clique, o mapa revela informações sob demanda, o que aumenta a legibilidade e resolve o problema de textos sobrepostos.
	3.10 Décimo Experimento do "Mapa da Saudade" – identidade visual
	Após a implementação das interações de clique, foi realizado um processo de construção da identidade visual do Mapa da Saudade, que incluiu a determinação do tripé conceitual do mapa, o levantamento de projetos de identidade visual com conceitos simil...
	● afeto: retrato sensível e afetuoso das saudades dos fluminenses durante a pandemia, por meio de registros subjetivos que dão destaque às lembranças e vivências individuais de cada morador;
	● valorização do patrimônio: valorização de locais do Rio de Janeiro e de hábitos dos moradores como patrimônios culturais que refletem uma identidade subjetiva e particular;
	●  comunidade: reunião de visões subjetivas para a formação de uma identidade coletiva de moradores do Rio de Janeiro com um senso de comunidade e de pertencimento.
	Figura 22 – Determinação do tripé conceitual.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Em seguida, foram coletadas e analisadas referências de projetos de identidade visual que apresentavam um ou mais desses conceitos. Foram utilizados como referências principais o projeto MiniRio  (2018) do designer Fabio Lopez e o projeto da marca Coi...
	A partir da análise das paletas de cores de outros projetos, de fenômenos da natureza e de acordes de cores mapeados por Heller (2000) foi possível definir a paleta de cores do Mapa da Saudade. Também foram estabelecidas as tipografias Cabin para títu...
	Figura 23 – Análise de paletas de cores de acordo com conceitos, feita com Figma.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Figura 24 – Paleta de cores definida.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Figura 25 – Logo do Mapa da Saudade.
	Fonte: Mariana Sousa (2021).
	Após a criação da identidade visual, o mapa foi publicado no site  do Laboratório de Interfaces Físicas Experimentais (LIFE) do Departamento de Artes e Design (DAD), para ser acessado por aqueles que desejarem conhecer saudades e sentimentos de morad...
	4 Conclusões
	O desenvolvimento do "Mapa da Saudade" resultou em uma Visualização de Dados que documenta e revela sentimentos e percepções subjetivas de lugares dos quais cidadãos do Rio de Janeiro sentem falta durante a pandemia da Covid-19. É uma ferramenta que n...
	Além de ajudar na seleção de uma ferramenta para desenvolver o mapa, explorar diversas técnicas e tecnologias de coleta e visualização de dados foi importante para identificar vantagens e desvantagens.
	Sobre a coleta de dados, foram feitas as seguintes observações:
	● Fixar respostas diretamente no Google Maps facilita contribuições inesperadas, colaboração em tempo real e a geração de dados tabulares com coordenadas. No entanto, é difícil controlar ou padronizar os dados coletados e contar o número de respondentes.
	● Coletar dados de questionários para construir um mapa permite um conjunto de respostas mais controlado e mensurável, contável. Porém, exige trabalho manual posterior para incrementar dados tabulares com coordenadas. Portanto, não pode ser transforma...
	Sobre a representação visual e interação, foram feitas as seguintes observações:
	● O Google Maps pode ler múltiplos dados tabulares e possui um recurso interativo integrado de pinos clicáveis que revelam informações. Também é possível escolher quais colunas de informações aparecerão em um mapa. A plataforma oferece diversos ícones...
	● A combinação de p5.js e Mappa.js cria um ambiente adequado para programar mapas com dados tabulares. Porém, os dados tabulares devem ser importados com coordenadas para que possam ser transformados em marcadores. Além disso, deve haver um conhecimen...
	Por meio da representação de lugares, sentimentos e saudades, o Mapa da Saudade oferece a oportunidade de relembrar lugares importantes para os moradores do Rio de Janeiro, refletir sobre a realidade da pandemia e do isolamento social e documentar imp...
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