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Ahstract

The study presented takes place in the context of a Design PhD, under the
subject of Augmented narrative: contributions of digital technologies for
information design. This paper reflects the design of a strategy to address,
from the perspective of information design, the data collected and correspon-
ding interpretations performed within the scope of the project designobs.pt

- Towards a Portuguese Design Observatory: Models, Instruments, Represen-
tation and Strategies . It is intended, on the one hand, to deepen the subject
matter of narrative representation and, on the other hand, to recognize ways
of multimodality in information design, specifically in the communicational
dimension of data visualization. It is also intended to identify the potential

of using experimental media, ie. digital media that do not traditionally figure
as information design tools, as meaning creators. Masud et al. [8] propose an
approach to data visualization based on communication design and defend
the need for an interdisciplinary proposal guided by design. Considering

the three types of visualization - analytical, communicative and formative -
suggested by Masud et al., the approach undertaken in this study lies within
communicative visualization, where narrative constitutes an operator of
personal appropriation of information. The narrative representation in infor-
mation design is discussed by several authors [15] [7] [14] [13] who, although
proposing different perspectives, elect the balance between complexity

and information legibility as the main challenge. In this sense, the cycle of
narration/exploration developed by Venturini et al. [13] establishes a series of
movements between both ends, constituting a promising method to the repre-
sentation of narratives. Based on that process, a strategy was designed, which
initially oriented the research on the representation of project data (designobs.
pt) starting from an appropriation of the Venturini map in order to place the
proposal in the phase where the experiences about digital technology and
multimodality will occur.

1. Introducao
O projecto DesignObs pretende contribuir para o desenvolvimento de um
Observatdrio do Design Portugués investigando novas formas de questio-

1,2 & 3 Instituto de Investigagdo em Design, Media e Cultura [ID+], Departamento de Comunicagdo e Arte,
Universidade de Aveiro, Campus Universitario de Santiago, 3810-193 Aveiro
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nar, interpretar, visualizar e interagir com os dados recolhidos sobre este
ecossistema, como pressupostos para providenciar informagao robusta e
confiavel que possa suportar a criagdo de estratégias e politicas para a sua
promogao e evolugdo [3]. Este processo de observacdo do ecossistema do
Design Portugués estd a ser conduzido a partir de trés eixos principais: a
oferta (profissionais e empresas de design), a procura (quem compra de-
sign) e a cultura do Design (na qual se inclui o ensino da disciplina, a¢des
e eventos promocionais, publicagdes, museus, entre outros).

Outro objectivo fundamental do projecto consiste na investigagao
especifica em design de informagio, nomeadamente na visualiza¢do
dindmica e interativa das interpretagdes decorrentes dos dados recolhidos
e analisados no processo de observagao do ecossistema do Design Portu-
gués. Arepresentacdo de dados quantitativos e qualitativos neste ambito,
implica a concepgao, , desenvolvimento e teste de novas abordagens - nas
quais se inscreve o desafio da mistura entre novos media e media con-
vencionais - que promovam uma melhor compreensao do ecossistema do
Design Portugués e se abram ao envolvimento publico.

Este estudo pretende enquadrar futuras experiéncias multimodais
no processo da visualiza¢do de dados, e de uma forma mais abrangente,
no design de informacgao. Para Bateman (2017), a multimodalidade ¢
um termo geral aplicado a uma série de abordagens que investigam a
forma como diversos recursos expressivos funcionam juntos para formar
mensagens coerentes [1]. Nesta proposta, a multimodalidade é sobretudo
referente & combinagdo ou interligacdo de meios (que pode dar origem
a combinagdo de modos) - e prevé, por exemplo, a integragdo de meios
considerados low tech e high tech.

A seguinte investigagdo pretende enquadrar a representacdo de
narrativas na visualiza¢do de dados, tragando os seus principais desafios,
descrevendo diferentes abordagens e procurando reconhecer processos de
transformagdo dos dados em conhecimento passiveis de aplicagdo pratica.

Procura-se, de igual modo, abordar a multimodalidade, decorrente da
combinagdo de meios, no design de informacio, especificamente na fase
comunicacional da representag¢do de narrativas. Esta recolha bibliografica
devera consolidar o desenho de uma estratégia para abordar e trabalhar do
ponto de vista do design de informacio a selegcdo de dados recolhidos a partir
do projeto Observatorio do Design, numa fase pratica. O cumprimento dos
propositos enunciados envolve: 1. O enquadramento do campo da visualiza-
¢do de dados, do ponto de vista do design de comunicagdo, no que concerne
a sua definicfo, as suas areas principais e aos seus métodos. 2. A Identifica¢do
de diferentes abordagens relativas a representa¢do de narrativas no design
de informag@o e a sele¢do de um método que permita trabalhar a informa-
¢80 - desde uma fase mais primaria referente aos dados até a transformagéo
da informagdo em conhecimento. 3. A abordagem ao design de informagao
de uma forma abrangente, capaz de integrar varios meios e varios modos,
especificamente na visualizagdo comunicacional. 4. A identificacdo de alguns
exemplos da utilizagdo de meios digitais experimentais, ie. meios que ndo
figuram tradicionalmente como ferramentas do design de informacdo, e que
possam ser configuradores de significado nesse Ambito.
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2. llisualizacao de dados

A natureza hibrida e diversa da visualizagdo envolve varias areas, nomea-
damente a estatistica, o data mining, o design grafico e a visualizagdo de
informagao. Contudo, cada um destes campos evoluiu isoladamente sem
estabelecer comunicagao entre si [4].

Willers (2015) [16] refere as disputas entre praticantes estabelecidos
que trabalham nos extremos pragmatico ou artistico da visualizagdo de
dados e da sua intolerancia a abordagens diferentes das suas. Também
Murray (2015) [10] defende que o aumento das fontes de dados e das
ferramentas para os processar e representar fez com que o mundo da
visualizac¢do de dados se dividisse entre artistas e cientistas, contri-
buindo para um campo diverso e interdisciplinar, no qual os praticantes
cultivam o conhecimento noutras areas. Limitando a observagao aos
praticantes provenientes do design, verifica-se que enquanto alguns
autores, situados na linha de pensamento de Edward Tufte, defendem
uma abordagem estritamente funcionalista e analitica, outros autores
posicionam-se numa abordagem comunicativa [9].

2.1. A Visualizacao do ponto de vista
do design de comunicacao
Face a uma certa dicotomia

entre arte e ciéncia que Fig. 1. Understanding
producers _iBCH parece dominar o discurso Continuum, Nathan

no campo da visualizacao de Shedroff [17] [13].

dados, Masud et al. (2010) “Understanding should

[9] prop6em uma aborda- be thought of as a con-

gem com base no design de tinuum from data to

comunica¢io e defendem a wisdom.” (p.27) [17].

Research tation” Canversat i necessidade de uma proposta

Evaluation
Interpretation
Retrospection

interdisciplinar orientada
para o design. Os autores
propdem uma classificagdo
das areas consideradas mais
relevantes da visualizag¢do: a) visualizacdo de dados; b) visualiza¢ao
de informacéo; c) visualiza¢do cientifica; d) information aesthetics; €)
Infografia e f) visualizagdo de conhecimento. Nesta proposta, a visua-
lizagdo de dados consiste na utilizagdo de representagdes graficas para
gerar conhecimento acerca de um conjunto de dados e pode incluir
representagdes estaticas e dindmicas, abrangendo por isso o campo da
visualiza¢do de informacao. (p. 447) [9].

Os autores categorizam o tipo de conhecimento e o tipo de vi-
sualizagdo de acordo com os aspetos comunicacionais que implica (o
qué, de que forma e para quem comunicar) e descrevem a visualizagdo
enquanto processo de transformac¢do dos dados em sabedoria, com base
no continuum do conhecimento de Nathan Shedroff (2001) (Fig. 1) [17].
“(...) visualizations are not merely final outcomes of representing data,
information and knowledge. Instead they have to be conceived as trans-
formation processes within the DIK continuum.” (p.446) [9].

© 1994 Nathan Shedroff
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2.2. Visualizagao Comunicativa

Na perspectiva do design de comunicag¢io existem trés tipos de visualiza-
¢do - analitica, comunicativa e formativa - e trés tipos de conhecimento
decorrentes respetivamente de cada uma - declarativo, processual e
condicional. [9] No 4mbito deste estudo, interessa aprofundar sobretudo
a visualizagdo comunicativa, que tem como objetivo a transformagao de
informagdo em conhecimento através da narrativa visual. Este tipo de vi-
sualiza¢do ndo ¢ utilizada para uma analise detalhada de dados, mas sim
para comunicar o significado das relagdes dos dados (p.4438). As metafo-
ras visuais e a ilustracdo sdo estratégias visuais frequentemente utilizadas
na visualizagdo comunicativa.

Segundo Wurman [17] o conhecimento pode ser alcangado ao ex-
perienciar o mesmo conjunto de dados de diferentes formas, a partir de
diferentes perspetivas.

A transformagio da informagao em conhecimento implica a interagdo com
essa informagdo a nivel pessoal como pressuposto da sua apropriacdo, ie. para
que se relacione essa informagéo com o conhecimento pré-existente. Vilém
Flusser [11] descreve o mesmo mecanismo e designa-o de processamento.
Shedroff [13] aponta o storytelling e a conversa como duas formas apropriagdo
dainformacdo, ie. de transformar informag¢ao em conhecimento.

2.3. A narrativa no design de informacao

Kosara e Mackinlay [6] propdem a narrativa como um dos recursos es-
senciais no design de informacéo e defendem que as estorias armazenam
informagdo numa estrutura facilmente compreendida e memorizada. A
narrativa no design de informagao tem sido abordada por diversos auto-
res, destacando-se os contributos de Gershon e Page (2001) [5] e Segel

e Heer (2010) [12] que oferecem uma categorizagio da visualizag¢ao de
narrativas segundo o género, a narrativa visual e a estrutura.

Embora o continuum de Shedroff constitua uma matriz de agdo
muito eficaz para o design de comunicagio, permanece relativamente
genérico quando se procuram métodos para representar a narrativa, com
as especificidades que essa tarefa introduz, nomeadamente: o equilibrio
entre a complexidade e a legibilidade da informacio [14] [16] [8]; a inclu-
sdo da controvérsia [7] [14]; a exploragdo e a linearidade [15] [16].

2.3.1. Narrativa e exploracao

Ao explorar o tema da narrativa, varios autores tratam o binomio da
linearidade e da exploracdo, embora com recurso a termos distintos e
metaforas diferentes. Apesar de algumas divergéncias, a questdo do
equilibrio entre a complexidade e a legibilidade da informagio aparece
frequentemente referenciada.

2.3.2. Final aberto

Willers [16] compara a visualiza¢do de dados ao universo dos videojogos
e define trés abordagens possiveis: abordagem orientada a narrativa;

a visualizagdo conduzida pela exploragdo e a abordagem baseada na
exploragdo. O autor preconiza como ideal a combinagao entre visualiza-
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¢do conduzida pela exploragdo e a abordagem orientada a narrativa, em
que o leitor ndo se apercebe de que esta a ser conduzido por um caminho
projetado: “Some of my favorite visualization examples are those which
manage to convey a sensation of exploration without the audience reali-
zing they are being lured down well-trodden paths” (p. 11) [16].

Apesar da visualizac¢ao de dados ter, frequentemente, como objetivo
responder as questdes - 0 qué, quem, onde, quando e porqué - a aborda-
gem de Willers envolve responder apenas as primeiras quatro questdes,
de forma a preservar a imparcialidade que permite ao leitor extrair dos
dados as suas proprias conclusdes. Nesse sentido, o autor defende um
final aberto, & semelhanga do que acontece na literatura, estimulando a
curiosidade do leitor e promovendo a sua busca por informagao adicional.

The Weight of the World* explora o tema do indice de massa corporal
médio de adultos, homens e mulheres, pelo mundo. A infografia ¢ divi-
dida em duas partes: na primeira metade da imagem um grafico hanging
rootogram, (também designado por Tukey’s hanging rootogram), mostra a
variagdo entre o indice de massa corporal entre mulheres e homens em
cada pais, associando paises com valores proximos. Na metade inferior
da infografia, um grafico semelhante mostra a diferenca entre o indice
de massa muscular dos homens e das mulheres de cada pais, organizada
do maior para o menor valor. Com este trabalho, o autor quis testar a sua
crenga de que as pessoas a viverem em paises com um indice de desen-
volvimento humano alto teriam um indice de massa corporal superior as
pessoas a viver em paises menos desenvolvidos. Embora essa teoria ndo
se tenha revelado errada, o que os dados vieram a tornar dbvio, particu-
larmente o segundo grafico, foi que nos paises desenvolvidos, especial-
mente na Europa, os homens tém um indice de massa corporal superior as
mulheres, enquanto o contrario se verifica em regides mais pobres.
Nesta infografia, Willers responde as questdes o qué, quem, onde e
quando, mas nio justifica o fenomeno revelado porque considera caber ao
leitor mais interessado aprofundar essas razoes.

2.3.3. Miltiplas camadas

Lupi [8] defende a utiliza¢do de multiplas perspetivas da informagao, ou non-
-linear storytelling ja que nio existe uma ordem pré-estabelecida de leitura das
varias camadas de informag@o, para promover a exploragdo livre das diversas
bases de dados. “The clarity does not need to come all at once; however, we
also like the idea of providing several and consequent layers of exploration on
the multiple dataset we analyze. We call it a “nonlinear storytelling” where
people can get lost in singular elements, minor tales, and “last-mile” textual
elements within the greater visualization.” (p.59) [8].

Para conseguir criar narrativas com varias camadas de informagao,
mesmo no caso de visualizag¢Oes estaticas em suporte impresso, é neces-
sario estabelecer o critério das camadas, definir hierarquias e torna-las
claras. O método projetual aqui envolvido baseia-se na apresentagio de

4 The Weight of the World, infografia por Ben Willers. Média do indice de massa corporal de homens e
mulheres por pais, em 2010. URL: http://www.benwillers.com/the-weight-of-the-world.html
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multiplas camadas de sub-narrativas além de um constructo principal.
Decorre em oito fases: 1. Composi¢do da arquitetura principal; 2. Posi-
cionamento dos elementos singulares no quadro de trabalho principal; 3.
Construg¢ao da dimensionalidade e da forma; 4. Clarificagdo das relagdes
internas entre elementos; 5. Categorizagdo e identificagdo; 6. Comple-
mentos a historia principal; 7. Desenho de legendas ou de outras pequenas
explicagdes visuais; 8. Afina¢do de todos os elementos, fazendo sobressair
as hierarquias da informacao.

A sexta fase diz respeito a apresentagio de sub-narrativas e permi-
te contextualizar fendmeno que constitui a composi¢do principal num
universo mais abrangente. Estas camadas de informagdo ‘secundarias’
podem incorporar diferentes meios expressivos, desde que nao distraiam
o leitor da narrativa principal.

10 Years Ons ¢ uma visualizagdo interativa publicada online pela
agéncia de noticias Reuters, em que cinco reporteres que cobriram o
colapso do banco Lehman Brothers e os seus efeitos narram aquilo que se
alterou e o que permaneceu igual uma década depois (10 de setembro de
2018), no que concerne a cinco topicos que se interligam: os mercados,
as politicas, os servicos financeiros, a macro economia e a distribui¢do de
riqueza. Cada topico pode ser percorrido isoladamente, constituindo uma
sub-narrativa de uma historia maior. Dentro de cada tematica € possivel
escolher entre duas opgdes de experiéncia: um video em que um apresen-
tador narra a informagdo com recurso a ilustra¢do, animagdo e graficos
ou a visualiza¢do dos graficos que contam a histdria sem outros recursos,
além das legendas. Nesta visualiza¢do ndo existe um construto principal
ao qual se sobrepdem varias camadas de informacio, em vez disso as
varias camadas de informag¢do formam a estrutura principal. A inexistén-
cia de uma ordem de leitura pré-determinada para os topicos atribui o
mesmo valor a todas as tematicas e incita a sua explorag¢io livre, dentro de
cada uma dessas estruturas sequenciais lineares.

2.3.4. Linear-nao-linear
Ao abordar a interatividade na visualizagido de dados, Wibke Weber [15]
refere a linearidade e a ndo-linearidade enquanto estruturas dramaturgi-
cas, ie. estruturas que descrevem a forma como os elementos do conteudo
sdo combinados e como a informagdo da narrativa ¢ veiculada: a partir
da exploragdo ou com base numa sequéncia passo-a-passo. Para a autora,
a estrutura dramaturgica estd intimamente ligada a interatividade em
termos de linearidade e ndo linearidade. Enquanto a linearidade constitui
uma caracteristica fundamental da narrativa, a visualizagio exploratoria,
de estrutura ndo linear ndo lhe serve de suporte, mas permite disponibili-
zar ao leitor o maximo de informagdo possivel (pp. 247-248).

Além das abordagens linear e nao linear, Weber prevé uma terceira
estrutura - linear-ndo-linear - que consiste numa hibridizagao entre as
duas formas, onde o leitor pode escolher o seu proprio caminho de nave-

5 10 Years On (2019). Visualizagdo interativa comissionada pela Reuters. Autores: Weiyi Cai; Adam
Wiesen; Michael Ovaska; Lea Desrayaud; Gustavo Cabrera; Christian Inton.
URL: https://graphics.reuters.com/FINANCIAL-CRISIS2008/0100805F0BK/index.html
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gacdo dentro de um enquadramento pré-determinado. Nesta abordagem,
ainformacdo ¢ veiculada de uma forma estruturada, permitindo um nivel
previsivel de explorag¢do. (p. 250)

When Napoleon Ventured East® consiste numa visualiza¢do de dados
dindmica publicada em 2017 pela agéncia de noticias russa Tass que
reinterpreta o mapa de Charles Minard de 1869 sobre a campanha de
Napoledo contra a Rissia em 1812. A visualizagdo divide-se em duas
partes: a esquerda a contextualizagdo geografica dos acontecimentos, ba-
seada num mapa, onde € possivel ver a reprodugdo do grafico de Minard
(inclusivé numa versao tridimensional), enquanto a direita os momen-
tos principais dessa historia vao sendo narrados numa sequéncia linear
subordinada a um indice. Uma histéria que € percorrida coordenada e
coerentemente nas duas partes da visualizagdo em fungao do scroll down.
Em cada ‘capitulo’ da histdria sdo utilizados varios recursos expressivos
que sustentam a narrativa além do texto, tais como graficos e ilustragdes.
Ao mesmo tempo que os acontecimentos sdo narrados a direita, o mapa
vai sendo percorrido automaticamente (como um dedo que aponta no
mapa enquanto se conta uma histdria) e vao sendo assinalados com
icones de varias simbologias alguns momentos importantes com as datas
em que ocorreram. Apesar da visualizagdo assentar numa estrutura linear
que utiliza a metafora do livro, € possivel alguma explora¢do na interagao
com o mapa e na selecdo dos capitulos do indice. Esta visualizagio tenta
integrar a narrativa e a exploragdo, sendo que a exploragio é bastante
controlada e a linearidade impoe-se para salvaguardar a comunicagdo da
sequéncia temporal dos acontecimentos.

2.3.5. Datascape Navigation
Por ultimo, Venturini et al. (2015) propdem um modelo que integra a
linearidade e a exploragdo. Partindo da questao lan¢ada por Bruno Latour
(2008) [7] “Where are the visualization tools that allow the contradictory
and controversial nature of matters of concern to be represented?”, os
autores abordam o mapeamento de controvérsias e identificam como
principal desafio o equilibrio entre a complexidade e a compreensibilidade
da informagao. Em vez de procurar um ponto de equilibrio entre complexi-
dade e legibilidade, a visualiza¢ao deve permitir o movimento ao longo de
um continuum: “Instead of asking where we should stand in the legibility/
complexity continuum, we should have asked how we could move through
it.” (p.76) [14]. Partindo desta premissa, os autores apresentam um proces-
so com vista a visualizac¢do de controvérsias, que inclui trés movimentos: 1.
Atlas da Controvérsia; 2. Narracdo-Exploracdo e 3. Envolvimento publico.
O segundo movimento é dedicado ao bindmio narrativa / explora-
¢do e consiste em conduzir a interacao dos utilizadores entre esses dois
extremos. Este movimento prevé uma primeira sec¢do em que o leitor é
conduzido através de uma narrativa, comparada a acdo de apontar com

6 1812: When Napoleon Ventured East (2017). Visualizagdo interativa comissionada pela TASS Russian
News Agency. Editores de conteudo: Sabina Vakhitova, Kristina Nedkova. Ilustragdo: Leonid Mizinov.
Design e desenvolvimento web: Anton Mizinov, Anastasia Zotova, Gleb Trzhemetskiy. Studio Head:
Alexei Novichkov. URL: https://1812.tass.ru/en#point-2006
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to obtain it)! This is why scientific papers
are persuasive! They allow (even challen-
ge) their readers to verify them.” (as cited in Venturini et al., 2015, p.83).

A terceira sec¢do da Datascape navigation (Fig. 2) corresponde a uniao
da narrativa e da exploracdo - num ciclo que permite ao leitor seguir um
caminho narrativo que conduz & simplicidade, enquanto possibilita ‘sair’
da narrativa em qualquer fase para explorar a complexidade.

Embora tenha como objetivo o mapeamento da controvérsia, o
ciclo datascape navigation constitui uma base de trabalho para abordar a
narrativa, desde uma fase primaria relativa a recolha de dados até a apre-
senta¢do dos resultados, na fase correspondente a comunicagio. Tendo
em conta o continuum de Shedroff, esta abordagem inserir-se-ia nas trés
primeiras etapas: dados, informagao e conhecimento.

Crime in Context’ é uma visualizagdo interativa disponibilizada
online pelo Marshall Project em 2016 que permite contextualizar o pano-
rama criminal nos Estados Unidos da América desde 1975 até 2015 com o
objetivo de perceber se a criminalidade tende a aumentar ou a diminuir,
confrontando as evidéncias dos dados quantitativos com o discurso de
dois atores politicos: Barack Obama e Donald Trump. A recolha e analise
dos dados levada a cabo envolveu os crimes de 68 jurisdi¢oes policiais es-
palhadas pelo pais e incluiu crimes violentos, homicidio, violagao, roubo e
agressdo agravada. Além de apresentar uma grande quantidade de infor-
magcao de uma forma interativa, a recolha de dados ¢ disponibilizada no
site. Apesar de Crime in Context ndo obedecer estritamente ao processo
descrito por Venturini et al. no ciclo da datascape navigation, verifica-se
alguma integrac¢do entre narrativa e exploragdo, com predominancia da
segunda, bem como o acesso aos dados em bruto.

Nao obstante todos os autores referidos - Willers (2015), Lupi (2015),
Weber (2017) e Venturini et al. (2015) - preverem um certo nivel de integra-
¢do entre a narrativa e a exploragdo, as propostas apresentadas diferem en-

7 Crime in Context (2016). Visualizagdo interativa comissionada por The Marshall Project.
Autores: Gabriel Dance & Tom Meagher.
URL: https://www.themarshallproject.org/2016/08/18 /crime-in-context
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tre si em varios aspetos. Enquanto Willers refere uma condugéo do leitor de
forma quase subliminar e um final aberto, Lupi defende uma arquitectura
principal da informacao, a qual se indexam varias camadas de informagéo.
Weber prevé a hibridizac¢do entre a linearidade (narrativa) e a ndo lineari-
dade (explora¢do), contudo ndo trata as duas instdncias a0 mesmo nivel. O
leitor pode interagir com a informagao de varias formas pré-determinadas,
ndo sendo previsivel o acesso aos métodos ou a base de dados. A exploragido
¢é entendida apenas ao nivel da interacdo, possibilitada pelos meios digitais.
A proposta de Venturini et al. prevé uma total assimila¢o entre narrativa e
exploragdo ao estabelecer o mesmo processo (ver imagem 2), em sentidos
diferentes, para as duas insténcias. O resultado é uma proposta que oferece
um processo projetual para abordar a narrativa, enquanto garante o acesso,
a transparéncia e a imparcialidade da informagéo.

3. Proposta: Multimodalidade

na Visualizacao Comunicativa

Segundo Bateman (2017) o design de informacao, que neste contexto se
sobrepde a visualizag¢do de dados, assenta na combinagdo de recursos visuais
€ outros recursos expressivos capazes de alcangar estratégias de apresentagdo
que se revelem eficazes na comunicag¢do de informagao para uma determina-
da audiéncia. A multimodalidade tem como foco a combinagio de recursos
expressivos - especialmente no dominio visual. O termo ‘multimodalidade’ re-
fere-se ao estudo acerca da combinagio de informagao expressa de diferentes
formas em artefactos para beneficiar o efeito da comunicagao (p.222) [1].

A estratégia aqui apresentada (Fig. 3) prevé a multimodalidade enquanto
combinagio de diferentes meios, através do recurso a meios considerados ‘high
tech’ e ‘low tech’, na dimensao comunicativa da visualizagio [9], que no circulo
da datascape navigation corresponde a fase da apresentagao dos resultados. As
metaforas visuais que servem de recurso a narrativa ou storytelling podem ser

criadas a partir da combi-
BoE G o RS eSS nagdo de diferentes modos Fig. 3. Estratégia para
(escrita, imagem, discurso) abordar e trabalhar
. e diferentes meios (livro, do ponto de vista do
. pagina, ecrd) comrecursoa  design de informagdo
tecnologias experimentais aselegio de dados
emergentes, ie. tecnologias recolhidos a partir do
digitais interativas ndo Observatdrio.

vLougo

convencionais no design

de informagfo, como

por exemplo a realidade
aumentada, a realidade vir-
tual ou a computagao fisica.
A semelhanga do storytelling e da conversa, previstos por Wurman [17] também
ainteracdo podera ser um veiculo para a apropriagdo da informagao a nivel
pessoal e uma forma de experienciar o mesmo conjunto de dados de diferentes
formas, de diferentes perspetivas. As tecnologias digitais experimentais funcio-
nam aqui como uma ligacdo entre diferentes meios, com o objetivo de expandir
as possibilidades narrativas e configurar novos significados.
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4. Conclusoes

Neste artigo ¢ feita uma recolha bibliografica em torno do mapeamento de
narrativas em design de informagao, com vista a selecdo de uma aborda-
gem passivel de ser adaptada ao campo de aplica¢io deste trabalho - o pro-
jeto Design Obs. O desenho de uma estratégia a utilizar numa fase pratica
implica, por enquanto, situar o seu campo de a¢do no ciclo da datascape
navigation, de Venturini et al. a fase onde terdo lugar as experiéncias em tor-
no das tecnologias digitais e da multimodalidade, bem como identificar as
fases precedentes que € necessario percorrer. Nesse sentido, a recolha aqui
apresentada corresponde a um mapeamento do trabalho de investigacio

a desenvolver, permitindo perceber e definir os passos seguintes. Prevé-se
anecessidade de constituir um levantamento de diferentes tecnologias
digitais, e um repositorio de exemplos da sua utilizacdo em design de comu-
nicagdo. Numa fase mais avangada deste estudo o foco situar-se-a na multi-
modalidade e abrangera sobretudo a fase da apresentagdo de resultados.
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