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Esta pesquisa busca identificar as prioridades dos participantes em relagdo aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) por meio de formas ludicas de visualizagdo de dados.
Fundamentada no design experimental, a metodologia considerou a ludificagéo grafica e storytelling para
motivar os participantes a interagir com temas complexos. Foram coletadas respostas de 22 participantes
em um questionario de 5 questdes. Os resultados indicam padrdes de prioridades e destacam o impacto
positivo de abordagens ludicas na reflexdo sobre sustentabilidade. Além de contribuir para a compreenséo
das motivagdes dos participantes, este estudo oferece ferramentas praticas para estudos futuros,
evidenciando o potencial do design ludico para promover reflexdo sobre os ODS.

Disefio experimental; Disefio de informacion; Visualizacién de datos ludica; Disefio centrado en el usuario;
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Esta investigacion busca identificar las prioridades de los participantes en relacién con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) a través de formas ludicas de visualizacién de datos. Basado en un disefio
experimental, la metodologia consideré la gamificacion grafica y la narracién de historias para motivar a
los participantes a interactuar con temas complejos. Se recogieron respuestas de 22 participantes en un
cuestionario de 5 preguntas. Los resultados indican patrones de prioridades y resaltan el impacto positivo
de los enfoques ludicos al reflexionar sobre la sostenibilidad. Ademas de contribuir a la comprension de
las motivaciones de los participantes, este estudio ofrece herramientas practicas para estudios futuros,
destacando el potencial del diseno Iltidico para promover la reflexion sobre los ODS.

Experimental design methods; Information design; Playful Data Visualization; User Centered Design;
Sustainable Development Goals (SDGs).

This research seeks to identify participants’ priorities in relation to the Sustainable Development Goals
(SDGs) through playful forms of data visualization. Based on experimental design, the methodology
considered graphic gamification and storytelling to motivate participants to interact with complex themes.
Responses were collected from 22 participants in a 5-question questionnaire. The results indicate patterns
of priorities and highlight the positive impact of playful approaches when reflecting on sustainability. In
addition to contributing to the understanding of participants’ motivations, this study offers practical tools for
future studies, highlighting the potential of playful design to promote reflection on the SDGs.
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1 Introducgao

As recentes crises climaticas e os picos de desigualdade econdmico-sociais globais reforcam
a urgéncia de abordar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel — ODS (ONU, 2015). A
sustentabilidade, enquanto campo de alta complexidade, beneficia-se de abordagens de design
participativo e ético, conforme destacado por Papanek (1971) e Manzini (2010). Esses autores
ressaltam o papel estratégico do design na resolugao de problemas sistémicos, promovendo
mudangas comportamentais e estruturais.

Nesse contexto, € essencial explorar abordagens que estimulem a reflexdo e o
envolvimento da comunidade académica em relagdo aos ODS. Como disciplina projetual, o
design oferece métodos eficazes para interpretar e visualizar dados qualitativos, tornando
conceitos complexos mais acessiveis e impactantes (Norman, 2004).

Além disso, trabalhos como o de Nightingale (1858) mostram a importancia da visualizagao
de informacao na interpretagdo de dados, conscientizagao e tomada de decisdes, ao mostrar
a necessidade de melhores condi¢des de higiene no quartel inglés apresentando o niumero de
mortes sofridas pelo exército.

Portanto, este artigo parte de estudos que indicam o potencial de recursos visuais
ludicos em facilitar a compreensao de temas complexos (Lupton, 2020; Norman, 2004) a
fim de explorar como instrumentos visuais podem ser desenvolvidos para representar, de
forma simbodlica e acessivel, os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). A
pesquisa adota uma abordagem de design experimental (Koskinen et al., 2011), articulando
fundamentos do design centrado no usuario, ilustragcdo e narrativa visual no contexto da
sustentabilidade (Manzini, 2010).

Norman (2004) enfatiza que objetos cotidianos devem ser intuitivos e envolventes,
reforcando a intengao desta pesquisa de criar representagdes simbdlicas fisicas e digitais que
gerem experiéncias emocionais, memoraveis e coletivas.

Assim, foram criadas representagdes visuais dos dados coletados que combinam
personagens e composi¢des graficas para traduzir os temas relacionados aos ODS. Essas
representacdes foram aplicadas na confecgéo de bottons personalizados, entregues aos
participantes como uma forma de materializar visualmente suas respostas e provocar
conversas espontaneas sobre o tema. O projeto foi realizado com estudantes e professores
da disciplina Design Experimental, do Programa de P6s-Graduagéo em Design da Faculdade
de Arquitetura e de Design da Universidade de Sao Paulo (FAU-USP), em 2024, e permitiu
levantar percepgdes iniciais sobre o potencial ludico dessas visualizagées. Com isso, pretende-
se inspirar novas abordagens em projetos que explorem a visualizagéo criativa de dados em
ambientes educacionais e académicos.

2 Métodos e materiais

Métodos

A abordagem metodolégica desta pesquisa foi estruturada para tratar de dois subproblemas
fundamentais: (1) Como realizar a coleta de dados com integrantes da disciplina de Design
Experimental, do Programa de P6s-Graduagao em Design da FAU-USP, utilizando formularios
que abordam temas complexos de forma ludica? e (2) Como apresentar, de maneira ludica, a
visualizagédo dos dados coletados, considerando uma representagéo sistematica que estimule o
dialogo sobre os ODS? (Ver figura 1).
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Figura 1: Fluxograma de execugédo do projeto.
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Para a coleta de dados (1), foi desenvolvido um questionario que buscou traduzir as
prioridades da comunidade académica em relagdo aos ODS, empregando técnicas de
storytelling (Lupton, 2020) e principios de UX Writing (Brasil, 2024), como voz e tom (Lee apud
Frost, 2015). As perguntas foram elaboradas no formato de multipla escolha, com base nas
informacgdes oficiais da ONU sobre os ODS.

O questionario foi elaborado e aplicado por meio do Google Forms, e as perguntas
foram estruturadas para estimular a participagdo da comunidade. O instrumento foi
aplicado aos professores e alunos matriculados na disciplina de Processos Experimentais
e Linguagem em Design Visual (DSG 5008) da poés-graduacdo da FAU-USP. A escolha
deste publico se deve a facilidade de acesso dos pesquisadores a ele, tanto para
aplicagao do questionario quanto para o compartilhamento dos resultados, e ao tamanho
da populacgéao, que com 27 individuos permitiria a execucgéo de todas as etapas do projeto
dentro do cronograma previsto. As respostas coletadas foram analisadas em dois niveis:
individual, para compor representagdes graficas personalizadas, e geral, utilizando técnicas
quantitativas para identificar padrdes na priorizagdo dos ODS.

Para o segundo subproblema (2), foram realizadas experimentag¢des visuais para
criar representagdes das respostas. Com base no método de composigéo de ilustracbes
apresentado no design system “Padrao Digital de Governo” (Brasil, 2024), foi desenvolvido
um sistema de visualizagdo automatizada, utilizando um algoritmo em Python para gerar
imagens no formato JPG.

Por fim, as visualizagbes foram materializadas em bottons fisicos (Lupi, 2017) distribuidos
aos participantes, com o objetivo de promover reflexdes sobre as prioridades relacionadas aos
ODS. Um site também foi disponibilizado para apresentar os resultados gerais, descricdo dos
icones e geragao de novas visualizagbes em formato digital.
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Materiais

Para a elaboragao e aplicagdo do questionario junto aos participantes da disciplina DSG 5008,
foi utilizado Google Forms como ferramenta principal de coleta de dados. Essa plataforma
permitiu um processo eficiente e acessivel para os participantes.

As ilustragdes utilizadas para a visualizagao passaram por varias etapas de desenvolvimento.
Inicialmente, os esbogos foram realizados em papel de gramatura 120 g/m?, favorecendo maior
liberdade para experimentagdes visuais. Em seguida, o refinamento foi feito em papel sulfite
75 g/m?, que proporcionou maior precisao na definicdo das linhas das personagens. Para
manter o aspecto manual, as criagdes foram finalizadas no Adobe Photoshop, com aplicagao
de texturas e ajustes que reforcaram a estética ludica do projeto.

Para automatizar o processo de geragao das visualizagdes de cada participante da
pesquisa, foram desenvolvidos cédigos em Python, que geraram imagens no formato JPG com
1200 x 1200 pixels (px) e 72 pontos por polegada (dpi).

Os bottons foram confeccionados utilizando um balancim para bottons com matriz de
55 mm, impressao digital em papel couché fosco 115 g/m?, peliculas plasticas e estruturas
metalicas para bottons com alfinete.

3 Processo Experimental

Storyboard

Inicialmente, as principais indagagdes exploratérias realizadas pelos autores do projeto
consideraram aspectos sobre como realizar a coleta de dados junto aos participantes
da disciplina, para motiva-los a responder o questionario sobre os ODS e como traduzir
visualmente as informacdes coletadas de maneira a fomentar discussdes e o desejo de
aprofundamento por parte dos participantes.

Para auxiliar neste processo, foi desenvolvido um estudo inicial de questionario, que
empregava recursos de gamificagao e storytelling, a partir desse estudo, elaborou-se um
storyboard do fluxo de desenvolvimento do projeto (figura 2).

Figura 2: Primeiro storyboard do fluxo do projeto.

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacgao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefo de la Informacion



F.Nunes; G. L. M. da Silva; S. A. Nihama; T. OValentim; Visualizacao de Dados em Sustentabilidade: definicao de | 1524
T. Q. F. Barata. prioridades por meio de recursos visuais ludicos

Figura 3: Reviséo, corregao e apontamentos realizados a partir de discussdes sobre storyboard inicial.
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A materializagéo deste fluxo de atividades por meio da ferramenta storyboard foi essencial
para que se pudesse entender que a proposta inicial, que seguia a légica de empregar
narrativas no design para engajar o publico (Lupton, 2020), estava contaminando e limitando as
possibilidades visuais que poderiam ser empregadas nas visualizagoes.

Assim, concluiu-se que a definicdo das representagdes imagéticas deveria preceder
a formulacéo do questionario e a consequente coleta de dados (figura 3). Essa inversao
viabilizou que as representagdes visuais fossem mais compativeis com as diversas variagdes
de conjuntos de respostas possiveis no questionario.

Exploracao livre e entendimento dos ODS

Experimentagao Inicial

O processo experimental comegou com uma fase de testes livres de criagao visual (figura 4)
na qual cada membro da equipe explorou diferentes maneiras de traduzir os ODS em formas

visuais. Foram experimentadas abordagens geométricas, minimalistas, narrativas e figurativas,
buscando equilibrar clareza e representagao adequada dos conceitos.

Figura 4. Estudos Visuais e Desenvolvimento de Representagdes.
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Os resultados dessa fase de experimentagao destacaram os seguintes pontos:
m  Formas geométricas: Apesar de sua simplicidade e clareza inicial, apresentaram
limitagdes significativas em termos de legibilidade e de interpretacéo, especialmente ao
tentar representar conceitos abstratos e sistémicos, como os ODS.

m Icones minimalistas: Mostraram-se mais eficazes para a identificacdo rapida e
intuitiva dos ODS. Sua simplicidade facilitou a associagéo direta entre a forma visual e
0 conceito representado, garantindo maior clareza na comunicagao.

m Representagoes narrativas e figurativas: Complementaram a abordagem minimalista
ao trazer elementos contextuais e emocionais. Essas representagdes adicionaram
camadas de significado as visualizagdes, o que poderia ser eficaz para atrair o publico,
especialmente no contexto académico, balanceando clareza e complexidade.

Essa abordagem estabeleceu um dialogo simbdlico com o contexto da sustentabilidade e
reforgou a conexdo emocional com os temas abordados. Embora os personagens ainda ndo
estivessem definidos nesse estagio, ja ficou claro que os animais seriam escolhas ideais,
tanto pela facilidade de identificagao quanto pelo potencial de aceitagao pelo publico. Ao
optar por personagens da fauna brasileira para representar diferentes niveis de conhecimento
autodeclarado dos participantes em relagdo aos ODS, buscou-se destacar a relevancia do
cuidado com a biodiversidade e as questdes ambientais no Brasil.

Durante o desenvolvimento, os seguintes personagens foram definidos (figura 5):

m Capivara: Representa os participantes com pouco conhecimento sobre os ODS,
simbolizando curiosidade inicial.

m Pato (posteriormente substituido pelo Cachorro Caramelo): Representa os
participantes com conhecimento intermediario, mostrando familiaridade com o tema.

m Sapo: Representa os participantes com conhecimento avangado, enfatizando um
entendimento mais aprofundado e critico.

Figura 5: Estudos de representagdes figurativas dos dados.
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Ainclusdo desses personagens como parte das representagdes narrativas e figurativas
trouxe um elemento de identificagédo, essencial como estratégia para estimular a participagéo dos
envolvidos. Essa etapa consolidou o uso de narrativas visuais no projeto, alinhando os objetivos
de engajamento e comunicagao com os potenciais do design participativo e ludico.

Elaboragéo do formulario e agrupamento dos ODS

Desde o inicio do projeto identificou-se que a complexidade e a quantidade de informacdes
disponiveis oficialmente no assunto poderiam desmotivar a leitura e inibir a participagdo no
levantamento de dados. Pensando nisso, foram desenvolvidas algumas estratégias, visando
promover o envolvimento dos participantes.

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacgao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefo de la Informacion



F.Nunes; G. L. M. da Silva; S. A. Nihama; T. OValentim; Visualizacao de Dados em Sustentabilidade: definicao de | 1526
T. Q. F. Barata. prioridades por meio de recursos visuais ludicos

Inicialmente, foram estudadas formas de contextualizar a questdo por meio de um
questionario gamificado (figura 6). Nesta proposta o participante seria apresentado a uma
histéria, baseada em jogos RPG no estilo medieval, em que trés personagens de reinos
distintos retornariam apés alguns séculos afastados e teriam de resolver os problemas de
seus reinos. Esses problemas seriam os 17 ODS, reunidos em grupos de oito, organizados
de acordo com categorias definidas pelos autores do projeto. O participante seria convidado,
entdo, a escolher qual personagem gostaria de ajudar e seria direcionado a um questionario
em que deveria distribuir, de acordo com suas prioridades, uma quantidade limitada de
pontos entre os oito ODS, que estariam “disfarcados” no contexto do personagem. O “reino”
seria apresentado na representacgéo final do individuo como um dos elementos graficos da
visualizagéo, assim como os ODS prioritarios.

Figura 6: Primeira tentativa de elaboragéo do formulario gamificado.
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Esta proposta foi abandonada devido a quantidade de informacéo adicionada na fase
introdutéria do questionario; a limitacdes técnicas dos autores, que ndo conseguiram resolver
a mecanica de limitagdo de pontos no questionario em tempo habil para a execugéo do
projeto; a identificagdo de que a narrativa desenvolvida para contextualizar a coleta de dados
poderia contaminar o imaginario dos participantes sobre visualizagdo dos dados; a amplitude
de combinagdes de pontuagdes; e a inconstancia no nimero de elementos a serem
apresentados na representacgao individual final.

Ainda assim, consideraram-se validas as propostas de agrupar os ODS visando reduzir a
quantidade de perguntas feitas aos participantes e a reelaboragao da redagéo dos ODS de
maneira a tornar o assunto mais informal e mais relevante no contexto dos participantes.
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O questionario final (figura 7) foi elaborado com cinco questdes de multipla escolha. A
primeira questao solicita ao participante que afirme qual é o seu nivel de conhecimento sobre
os ODS ao relacionar o pronome “eu” as alternativas. A segunda questéo ja se distancia
um pouco e pergunta ao participante: “se vocé tivesse um superpoder, qual seria?”. Esta
questao, que agrupa os ODS 1, 3, 4, 16 e 17, foi concebida para ser recebida e interpretada
quase como algo perguntado por uma crianga. A terceira questao — “qual tema vocé mais
gostaria de ver iniciativas na sua comunidade?” — agrupa os ODS 6, 8,9, 10, 11 e 12, e
procura trazer a questao para o contexto do cotidiano do participante e introduz a ideia de
coletividade. A quarta questado — “qual a melhor forma de espalhar as iniciativas dos ODS?”

— nao aborda nenhum ODS, dizendo respeito a forma preferencial do participante em divulga-
los e tem a fungéo de servir como pausa, uma vez que nao questiona como o participante se
posiciona diretamente em relagao ao problema. E por fim, a quinta pergunta — “precisamos
resolver cada uma dessas questdes, mas por qual comecar?” —, feita na primeira pessoa do
plural, na intengao de situar o participante como parte integrante da solugéo, agrupa os ODS
2, 5,13, 14 e 15, que sdo entendidos pelos autores do projeto como os ODS que poderiam
apresentar maior distanciamento por parte dos participantes.

Figura 7: Questionario final, disponibilizado aos professores e alunos da disciplina, via GoogleForms.
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Discussao em grupo e definigao de dire¢ao

ApoOs a fase inicial de experimentagdo, os membros do grupo compartilharam suas
abordagens, comparando os resultados obtidos e gerando um didlogo sobre as solugbes
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visuais mais eficazes. Essa troca foi fundamental para refinar as ideias iniciais e alinhar
0s objetivos do projeto as necessidades do publico-alvo. Como resultado dessa analise,
o grupo decidiu concentrar-se na criacdo de personagens como principal recurso para
representar os ODS, integrando criatividade e comunicagao visual clara.

Estudos iniciais dos personagens

Os personagens foram desenvolvidos com base em esbogos variados que exploraram
proporgoes, estilos e tragos, buscando refletir caracteristicas especificas que conectassem
visualmente e emocionalmente ao publico (figuras 8, 9 e 10). Os esbogos iniciais testaram
diferentes proporcdes e estilos para capturar a simpatia e a leveza dos personagens.

Figuras 8, 9 e 10: Estudos do Sapo, Capivara e Cachorro Caramelo.
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Refinamento dos personagens

O grupo realizou iteragdes para explorar novas variagées dos personagens principais:

m Capivara: Passou por ajustes em proporgdes e expressdes, resultando em um design

que destaca sua personalidade amigavel e acessivel (figura 11).

Figura 11: Novos experimentos da personagem Capivara.
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m Cachorro Caramelo: Adquiriu mais definigdo em suas expressdes e um toque
estilizado que reforga sua identidade brasileira (figura 12).

Figura 12: Novos experimentos da personagem Cachorro Caramelo.
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m Sapo: Foi refinado para refletir maior clareza em seus tragos, mantendo uma
aparéncia leve (figura 13).

Figura 13: Novos experimentos da personagem Sapo.
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Experimentos dos Acessorios

Além dos personagens, foram criados acessoérios relacionados aos ODS, que agregaram
elementos contextuais ao projeto. Cada um dos 17 ODS foi representado por um item
simbdlico, desenvolvido com base na experimentacgéo Iudica. Por exemplo:

m ODS 1 - Erradicagao da Pobreza: Representado por uma cesta de compras cheia,

simbolizando o acesso a recursos basicos (figura 14).
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Figura 14: Experimentos dos acessoérios: ODS1 — Erradicagéo da probreza.

m ODS 16 - Paz, Justica e Institui¢ées Eficazes: Um pombo da paz, enfatizando o
papel da justica (figura 15).

Figura 15: Experimentos dos acessorios: ODS16 — Paz, Justica e Instituicdes Eficazes.

As ilustragbes finais dos acessorios podem ser visualizadas na figura 16 e as relagdes entre
todos os 17 ODS e suas representagdes estao dispostas na tabela 1.

Figura 16: Acessorios Finais.
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Tabela 1: Significados das representagdes dos acessorios relacionados aos ODS.
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oDs

icone/Acessorio

Significado

ODS 1 | Erradicagéo da pobreza

Cesta de compras

Acesso a recursos essenciais

ODS 2 | Fome zero e agricultura
sustentavel

Refeigdo pronta
(Marmita)

Alimentagédo adequada e combate a
fome

ODS 3 | Saude e bem-estar

Touca hospitalar

Assisténcia a saude e o cuidado

ODS 4 | Educacéo de qualidade

Mochila escolar

Aprendizado e desenvolvimento

ODS 5 | Igualdade de género

Bandeira da igualdade

Equidade e direitos para todas as
pessoas

ODS 6 | Agua limpa e
saneamento

Garrafa de agua
potavel

Acesso a agua limpa e saneamento

ODS 7 | Energia acessivel e limpa

Representagéo do sol

Energia renovavel e sustentabilidade

ODS 8 | Trabalho decente e
crescimento econémico

Maleta corporativa

Emprego e desenvolvimento
profissional

ODS 9 | Industria, inovagéo e
infraestrutura

Lampada

Criatividade e solugdes tecnolodgicas
para infraestrutura sustentavel.

ODS 10 | Redugéo das
desigualdades

Placa com simbolo da
balanca da justica

Justica e equidade social

ODS 11 | Cidades e comunidades
sustentaveis

Cata-vento

Solugbes inovadoras para cidades
sustentaveis

ODS 12 | Consumo e produgdo
responsaveis

Sacola reutilizavel

Consumo consciente e a redugéo de
residuos

ODS 13 | Agéo contra a mudanca
global do clima

Planeta Terra

Necessidade de preservar o meio
ambiente

ODS 14 | Vida na agua

Aquario de peixes

Importancia da conservagao dos
ecossistemas aquaticos

ODS 15 | Vida terrestre

Muda de planta

Cuidado com a biodiversidade terrestre

ODS 16 | Paz, justica e
instituicdes eficazes

Pombo da paz

Justica, paz e instituicdes eficazes na
promogao da harmonia social.

ODS 17 | Parcerias e meios de
implementacéo

Coelho

Colaboracgao, rapidez e a necessidade
de parcerias globais para o
desenvolvimento sustentavel.
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Composigao das visualizagbes e bottons

Uma vez definidos os desenhos dos personagens e elementos, a composi¢cédo da
visualizacdo de cada participante foi realizada. Ela consiste na combinagao do
personagem, de uma cor de fundo e 3 acessérios, cada um referente a um agrupamento
distinto. A juncéo destes elementos parte de principio semelhante ao da visualizagéo
conhecida como “rostos de Chernoff” (Harris, 1996). Ele é utilizado para representar
informagdes multivariadas partindo da variagao de elementos presentes num rosto
humano, como olhos e nariz que devem estar presentes aproximadamente nos locais
esperados, mas podem ter tamanhos, formatos e orientacdes distintas. No caso

desta pesquisa, os elementos devem estar presentes em basicamente trés posicdes
especificas, cada uma respectiva a um grupo de ODS. E o formato, portanto, que muda
conforme as respostas dos participantes.

Para isso, um script na linguagem de programacéao Python foi criado, a fim de combinar
os elementos graficos numa uUnica imagem a partir das respostas ao questionario, contidas
em um arquivo CSV. A partir de um mapeamento entre as respostas possiveis de cada
questao, seus respectivos icones, e as posicdes em que devem se encaixar na imagem
final, cada visualizagdo consegue ser construida, sobrepondo os fundos, personagens e
acessorios com o auxilio da biblioteca de fungdes “PIL” de forma automatica, reduzindo
o tempo de construgao de cada visualizagéo e evitando erros humanos na construgao e
combinacéao dos icones.

Resolvida a questao da geragao das visualizagbes dos dados, o projeto pode se dedicar
a sua materializagao por meio dos bottons. Alguns testes foram feitos com relagao ao papel
utilizado para a impressao, a convexidade do botton e os impactos de cada escolha sobre a
legibilidade da imagem (figuras 17 e 18).

Testou-se a construgédo do botton com papel sulfite, reciclado e couché. Este ultimo foi
selecionado pois apresentou maior brilho e intensidade de cores, enquanto o reciclado
dificultava a diferenciagao de alguns tons. O papel sulfite teve um resultado intermediario em
relacdo aos dois. Além disso, o formato de botton mais plano foi escolhido em detrimento do
mais convexo por favorecer a visualizagdo da imagem completa.

Figura 17: Bottons produzidos em carater experimental. O primeiro, a esquerda, emprega matriz plana e
papel couché (opgao selecionada), enquanto os dois ultimos empregam matriz convexa e papel reciclado
e sulfite, respectivamente.
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Figura 18: Bottons produzidos para serem entregues aos participantes do projeto.

Comunicacio do Projeto

Site do Projeto

Para complementar e ampliar o alcance dos resultados obtidos no experimento, foi
desenvolvido um site (figura 19), disponivel em https://project-sustentability-profiles.streamlit.
app/ que reune informagdes detalhadas sobre o projeto e os ODS. O site foi idealizado como
uma ferramenta de comunicagéo, permitindo que participantes e interessados acessem as
visualizagbes geradas, compreendam a ldgica por tras da criacdo dos bottons e obtenham
conhecimento adicional sobre os ODS. Ele foi construido na linguagem Python, utilizando

o framework Streamlit para implantagéo e disponibilizagdo do site ao publico, e bibliotecas
de fungdes como Pandas, Plotly e PIL para manipulagao de tabelas, geragéo de graficos e
composicao de imagens, respectivamente.

Figura 19: Captura de tela do site.
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O site tem como propdsito principal:

Informar: Explicar como cada elemento visual dos boftons foi vinculado as respostas
dos questionarios e aos ODS.

Conectar: Promover uma conexao mais profunda entre os participantes e o tema da
sustentabilidade.

Disseminar: Ampliar o acesso aos resultados do projeto e fomentar discussdes sobre
os ODS na comunidade académica e além.

O site foi estruturado para incluir as seguintes sec¢des:

Entendendo o botton: Explicagdo sobre como os personagens, acessorios e demais
elementos foram associados as respostas e representagdes dos ODS.

Visualizagao de dados: Uma area interativa que apresenta as visualizagdes de
forma intuitiva, permitindo uma analise dos padrdes de resposta e prioridades da
comunidade académica.

Os participantes puderam acessar o site por meio de um QR Code, fixado no verso dos
bottons entregues aos respondentes, facilitando o acesso por dispositivos méveis.

Analise dos dados coletados

Ao final, 22 pessoas responderam o questionario. Vale ressaltar duas das representagdes visuais
construidas durante a analise dos dados. A primeira € a moda das respostas que representa

as respostas escolhidas mais vezes pela populagéo respondente (figura 19). Por meio dela, é
possivel observar que, em comparagéo com as outras alternativas existentes no questionario, as
pessoas em geral ttm um conhecimento basico sobre o que sdo ODS, veem o voluntariado como
principal forma de disseminar esses objetivos, e priorizam as ODS de erradicagdo da pobreza,
fome zero e agricultura sustentavel e cidades e comunidades sustentaveis.

Figura 19: Visualizacdo da moda das respostas dos participantes.

A segunda é a visualizagdo em small multiples (figura 20). Definida por Tufte (2001),
consiste na representagdo de uma série de graficos, seguindo as mesmas variaveis (com
uma destas sendo alterada ao longo do conjunto), estrutura e escala. Ela é importante
para permitir a facil comparacéao entre as diferentes respostas dadas pelos participantes.

A diferencga entre quantas pessoas afirmam conhecer os ODS, quantas desconhecem
totalmente ou tém nogdes basicas é evidente (1, 4, e 17 pessoas, respectivamente).
Voluntariado e apoio a politicas publicas foram os meios de disseminagédo mais priorizados,
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com 12 e 7 pessoas os selecionaram. Além disso, “saude e bem-estar”, “consumo e
producao responsaveis” e “vida na agua” ndo foram escolhidos como prioridade por nenhum
participante. E importante notar que o botton de uma das pessoas respondentes ndo esta

presente nessa visualizagdo, mas tal auséncia nao afeta as conclusdes obtidas.

Figura 20: Visualizagdo em small mutiples das respostas dos participantes.

Apresentagdo do projeto e entrega dos bottons aos participantes

A etapa de apresentacao de resultados e entrega de bottons aos participantes é reconhecida
como parte do processo de experimentacao, pois a metodologia proposta s6 se concretiza

ao confrontar a comunidade académica com os objetos confeccionados de representagéo
das suas prioridades em relacao aos ODS. Nesse momento, a explicagdo dos processos
empregados, e dos significados adotados no sistema visual, € determinante para possibilitar a
decodificagéo dos bottons gerados a partir do questionario.
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Desenvolveu-se, dentro da plataforma de aplicagdo do questionario, um guia expositivo
contendo todas as informagdes necessarias para entendimento total do projeto, como: lista de
artefatos gerados; explicagdo das perguntas presentes no questionario; método de geragéo de
imagem; e possiveis composi¢des finais. Dessa forma, cada participante é capaz de identificar,
nao sé as suas proprias prioridades, como também do resto da comunidade.

4 Consideragées finais e perspectivas futuras

O estudo indicou sinais positivos quanto a eficacia da abordagem adotada, dentro dos
limites desta amostra e contexto. A aplicagdo de recursos imagéticos ludicos mostrou
potencial para promover a visualizagdo de dados e estimular a reflexdo sobre temas
complexos, como o desenvolvimento sustentavel, uma vez que o niumero de participantes
efetivos correspondeu a 81,5% da comunidade total de pessoas convidadas a responder
ao questionario. Além disso, ao serem confrontados com os bottons gerados a partir de
suas respostas, houve discusséo e reflexdo por comparagao entre os diferentes resultados
encontrados para cada participante.

Também identificou-se a relevancia de iniciativas visuais ja presentes na plataforma oficial
da ONU, onde os ODS séo frequentemente apresentados por meio de graficos que traduzem
dados numeéricos de forma acessivel ao publico. Essa predisposi¢ao reforgca o potencial de
propostas imagéticas, como a visualizagdo ludica de dados, para ampliar a conexao entre os
ODS e o publico em geral.

Além de facilitar o entendimento das metas globais, essa abordagem ludica tem o
potencial de motivar novas geragdes, promovendo maior participagdo em iniciativas voltadas
ao desenvolvimento sustentavel. A ampliacdo desta proposta requer ajustes no questionario
e nas visualizagdes geradas, especialmente para torna-las mais inclusivas e aplicaveis a
diferentes contextos e publicos, como aqueles presentes em plataformas institucionais ou
eventos especificos.

Uma importante lacuna a ser explorada em pesquisas futuras refere-se a avaliacao
do engajamento dos participantes com a proposta de visualizagéo ludica de dados. Até
o momento, nao foi possivel aprofundar a compreensao sobre como essa interagao se
desenvolve ao longo do tempo e quais fatores influenciam sua eficacia. Espera-se que,
para avaliar o engajamento, seja necessaria uma analise continua e prolongada, permitindo
observar ndo apenas a aceitagao inicial, mas também a relagao dos participantes com a
proposta em diferentes momentos. Além disso, investigagdes futuras podem considerar a
distingdo entre engajamento, aceitagdo e motivagado, de modo a entender as divergéncias e
convergéncias desses conceitos.

Vale ressaltar que mais aplicagcées seriam necessarias para que essas afirmacoes
se sustentem, mas os resultados sugerem a possibilidade de aplicar o processo de
levantamento e visualizacdo de dados imagéticos em formatos interativos, como stands
em congressos de design, semindrios sobre sustentabilidade ou eventos especificos da
propria universidade, como semanas de pesquisa. Esses eventos apresentam-se como
oportunidades de se captar um numero maior de respostas em comunidades interessadas
nos temas do desenvolvimento sustentavel, contribuindo para identificar as prioridades da
comunidade académica em relagao aos 17 ODS.
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