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Abstract. Narrative data visualization was proposed as an approach to visua-
lize data within a storytelling context. The development of these visualizations
requires the selection of methods, techniques, and the use of tools that support
collaborative work for the development team. In a post-pandemic world, the
hybrid work environment, which combines in-person and remote activities, re-
quires the use of applications that enable collaboration in these settings. In this
context, this work aims to identify the opportunities and challenges for the de-
velopment of narrative visualization in hybrid collaborative environments. To
accomplish this, we propose the use of a metholodogy for data visualization de-
velopment based on User Centered and Design Thinking methods. As a result,
we expected that, with this study, participants will be able to plan and develop
narratives collaboratively, supported by tools that enable collaboration both
in-person and remotely.

Resumo. A visualizacdo narrativa de dados foi proposta como uma abordagem
para visualizar dados dentro de um contexto de histéria. O desenvolvimento
dessas visualizacoes requer a escolha de métodos, técnicas e o uso de ferramen-
tas que apoiem o trabalho colaborativo da equipe de desenvolvimento. Em um
mundo pos-pandémico, a jornada de trabalho hibrida - na qual atividades pre-
senciais e remotas sdo combinadas - requer o uso de aplicacdes que permitam
a colaboracdo nesses ambientes. Neste contexto, este trabalho visa identificar
as oportunidades e desafios para o desenvolvimento de visualizagcbes narrativas
em ambientes colaborativos hibridos. Para o desenvolvimento deste trabalho,
propée-se a adocdo de uma metodologia para criacdo de visualizacoes de da-
dos derivada de métodos de Desenvolvimento Centrado nos Usudrios e do De-
sign Thinking. Como resultado, espera-se que com este estudo, os participan-
tes serdo capazes de planejar e desenvolver narrativas de forma colaborativa
apoiados por ferramentas que possibilitem a colaboracdo de forma presencial
e remota.

1. Introducao

A visualizagdo de dados é um dos desafios da era de big data [Oussous et al. 2018].
Além de melhorar a compreensao, uma boa visualiza¢do de dados pode levar os usudrios
a explorar os dados de forma a analisd-los dentro de um contexto [Heer et al. 2007,
Heer et al. 2010].

A representacao visual leva os usudrios a novos insights e permite que eles com-
parem e observem padrdes [Heer et al. 2010]. A variedade de técnicas de visualizacdo



¢ vasta: tabelas, graficos de barra, linha, bolha, entre outros, sdo alguns exemplos de
técnicas tradicionais que podem ser usadas para interpretacdo dos dados. No decorrer
dos ultimos anos, pesquisadores da drea de visualizacdo de dados investigaram formas
de melhorar a apresentacdo e por consequéncia, a compreensao dos usudrios. Uma das
abordagens propostas € a visualizacdo narrativa de dados [Segel and Heer 2010].

A visualizacdo narrativa de dados combina técnicas tradicionais de visualizagao
com elementos narrativos para apresentar os dados em formato de histéria. No trabalho
seminal da area, [Segel and Heer 2010] propuseram um espaco de design com trés di-
mensdes: género, tdticas visuais, e tdticas estruturais. Cada dimensdo tem recursos que
auxiliam o designer no desenvolvimento da visualizacdo narrativa.

Diversos estudos exploraram diferentes perspectivas para contar historias
com dados, como técnicas de visualizacdo e padroes de design [Bach et al. 2018,
Stolper et al. 2016], ou caracteristicas deste tipo de visualizacao [Borges et al. 2022]. Ja
outros pesquisadores exploraram os meios pelos quais uma narrativa pode ser apresentada
ao usudrio. Por exemplo, [Lee et al. 2018] investigaram o desenvolvimento de narrativas
para reldgios inteligentes, teldes, e aplicacoes de realidade mista.

Essas formas diferentes de contar histdrias oferecem recursos para o desenvolvi-
mento de narrativas. Contudo, é consenso que apresentar dados em uma forma que seja
de facil compreensdo aos usudrios requer, por parte da equipe de designers, discussao,
colaboracio e analise que levem a escolha de técnicas de visualizacdo e métodos que in-
dependem do meio para o qual a visualizag¢do narrativa € apresentada [Zhang et al. 2022].

No sentido de colaboracdo entre membros de uma equipe para a realizacdo de
uma tarefa, sistemas de comunica¢do, como redes sociais, ambientes de aprendizagem,
aplicativos de bate-papo e videoconferéncia, entre outros, sao frequentemente adaptados
e usados para a colaboracdo [Pimentel et al. 2011].

Nos ultimos anos, houve aumento no uso de ferramentas para colaboracdo re-
mota, em razdo da necessidade de distanciamento social. Além disso, em um mundo pds-
pandémico, € possivel observar que os profissionais preferem trabalhar em casa (working
from home) a trabalhar diariamente nos escritérios das empresas [Stancek et al. 2023].
Desta forma, o uso de aplicativos para reunides online, como o Zoom, continuaram sendo
uma alternativa para realizacdo e colaboracao remota nas atividades laborais outrora uni-
camente presenciais. Algumas empresas adoraram um formato de trabalho conhecido
como hibrido, no qual o profissional combina o trabalho presencial com atividades de
trabalho remotas [Petani and Mengis 2023].

Posto isso, a seguinte questio de pesquisa foi definida: quais sdo as oportunida-
des e desafios para o desenvolvimento de visualizacdes narrativas de dados em ambientes
colaborativos hibridos? Assim, o objetivo deste trabalho € investigar como os aplicati-
vos para colaboracdo remota podem auxiliar equipes de desenvolvimento na criagdo de
visualizagdes narrativas.

Assim, para esta pesquisa propdOe-se adotar a metodologia de criacdo de
visualizacdo de dados definida por [Medeiros 2023] e o espago de design para
visualizagOes narrativas definido por [Segel and Heer 2010]. Espera-se que com este es-
tudo, os participantes possam planejar e desenvolver visualiza¢des narrativas de dados em
um cendrio hibrido, isto €, envolvendo encontros presenciais e colaboragdo remota.



O restante do artigo estd organizado da seguinte forma. A Secdo 2 apresenta o
espaco de design para visualizagOes narrativas proposto no trabalho seminal da drea. A
Secdo 3 apresenta o desenho de pesquisa do trabalho. Por fim, a Secdo 4 aborda como os
resultados desta pesquisa serdo avaliados pelos pesquisadores.

2. Espaco de design para visualizacoes narrativas de dados

Pesquisadores da drea de visualizacao de dados comecaram a explorar o uso de narrativas
para apresentar dados pois, historicamente, os seres humanos contavam histérias para
transmitir informacdes [Diakopoulos 2010, Boy et al. 2015]. De fato, mesclar narrativas
com técnicas de visualizacao de dados tem se mostrado uma forma eficiente de dar sentido
aos dados [Figueiras 2014]. Além disso, empregar elementos narrativos em visualiza¢ao
de dados pode oferecer formas para explicagcdo de fatos especificos que ndo s@o atingiveis
pelas técnicas tradicionais de visualizagdo.

[Zhang et al. 2022] argumentam que as visualizagdes narrativas diferem das
visualizagdes tradicionais em fases especificas do seu desenvolvimento. Por exemplo,
em uma visualizacdo de dados tradicional, a escolha visual € baseada na caracteristica das
variaveis, enquanto que o desenvolvimento de uma visualizac@o narrativa envolve definir
unidades de informacao e a estrutura narrativa da visualizacdo. Em relacdo a estrutura,
[Segel and Heer 2010] caracterizaram os componentes de visualizacdo narrativa. Os au-
tores organizaram o espaco de design de narrativas em trés dimensdes: género narrativo,
taticas visuais e taticas estruturais. Cada uma dessas dimensdes compreende recursos que
juntos apoiam os designers a contar uma historia.

Na primeira dimensao, géneros narrativos, [Segel and Heer 2010] identificaram
sete géneros (exibidos na Figura 1!) para visualiza¢do narrativa: estilo revista, grafico
anotado, pdster particionado, grifico de fluxo, histéria em quadrinhos, slide-show, e
filme/video/animacdo. Estes g€neros representam formas de organizar e apresentar a
informacao aos usudrios e variam inicialmente em nimero de quadros e na forma como
podem ser usados para representar tempo e espaco. Ao permitir que os designers orga-
nizem a informacdo no tempo e espaco, eles também influenciam como o usudrio pode
explorar a narrativa. Por exemplo, enquanto um slide-show € linear, um grafico particio-
nado tende a apresentar uma sentido de leitura livre, isto €, ndo hd uma ordenagdo prévia
do contetdo.

A segunda dimensdo, taticas visuais, foca nos mecanismos visuais que apoiam
a narrativa. Esta dimensdo estd organizada em trés categorias: estrutura visual, desta-
ques, € guia de transicdo. A estrutura visual compreende mecanismos que comunicam
a estrutura da narrativa, como barras de progressao, checklists, ou outras estruturas que
permitam a identificacdo do progresso da narrativa. A categoria destaques refere-se a re-
cursos que direcionam a aten¢do do usudrio a elementos particulares da histéria, como cor,
tamanho e movimento. Finalmente, a categoria de guia de transi¢do foca em mecanismos
para transi¢do entre as cenas, como transi¢cdes animadas.

A terceira dimensao, taticas estruturais, compreende mecanismos nao-visuais da
narrativa. Ela também estd organizada em trés categorias: ordenagdo, interatividade, €
mensagem. A ordenagdo indica formas que o designer pode estruturar o caminho per-
corrido na visualizagdo. O designer pode descrever uma ordenacao linear para o que €

1Ilustrac;f)es criadas com dados do [NIC.BR 2023]
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Figura 1. Géneros narrativos identificados por [Segel and Heer 2010]

apresentado ou; essa ordenacao pode ser aleatdria para quando o usudrio pode seguir um
caminho sugerido pelo designer ou explorar a narrativa na ordem que parecer mais con-
veniente. A categoria de interatividade indica recursos que o usudrio pode utilizar para
interagir com a visualizag¢do, como filtros, selecdes, ou busca. Por fim, a categoria men-
sagem refere-se a como a visualizac¢do apresenta observacdes ou comentarios do designer
para os usuérios, como rétulos, legendas, cabecalhos, ou anotagdes.

3. Metodologia

A Figura 2 mostra a metodologia proposta por [Medeiros 2023] para a criagdo de
visualizagdes de dados. A metodologia, adaptada de processos de Desenvolvimento
Centrado no Usudrio (DCU) e do Design Thinking (DT), possui quatro fases: pesquisa,
ideacdo, prototipacdo e avaliacdo. Cada uma das fases possui métodos associados.

Pesquisa Ideagao Prototipagao Avaliagao

Observacéo e analise Brainstorming e Protétipo em papel Teste com usuério
dos temas investigacdo e andlise

. . dos dados Andlise e exploracéo
Matriz de alinhamento dos dados o

i Moodboard
Pesquisa Desk Wireframe

Estudos similares Guia de estilo o :
Protétipo funcional

Mapa de atores Identidade visual

Persona

Figura 2. Metodologia para criacao de visualizacoes de dados. Adaptado de
[Medeiros 2023]

A primeira fase, pesquisa, ¢ dedicada a andlise, compreensao e imersdo em te-
mas relevantes que possam ser abordados utilizando dados (data-driven approach). Seis



métodos sdo elencados. O método de observacdo e andlise dos temas € utilizado para
identificagdo dos temas relevantes para o desenvolvimento da visualizacdo. Na sequéncia,
a pesquisa desk € utilizada para que os participantes do estudo possam compreender o
tema escolhido a partir da andlise de como ele ¢ abordado e apresentado nas midias.
Desta forma, € possivel também entender a forma como tratar as informacdes. Este passo
¢ importante para que os participantes possam familiarizar-se com o tema.

A matriz de alinhamento contendo duividas, certezas e suposi¢oes € utilizada com
a intencdo de proporcionar aos participantes a visdo de quais pontos do tema eles t€m
dominio a partir dos dados coletados para desenvolvimento e/ou quais novos dados pre-
cisam ser obtidos para um melhor entendimento. Por fim, os métodos de personas, mapa
de atores e andlise de similares tém o objetivo de direcionar o conceito do projeto e guiar
a estruturacdo das informagdes por meio de referéncias visuais.

A segunda fase, ideacao, é dedicada as atividades que visam a geragao de ideias
para a defini¢cdo de como as informagdes serdo apresentadas. Para tanto, quatro métodos
sdo listados nesta fase. Os métodos de brainstorming e processo de investigacdo e
andlise dos dados sao utilizados para que os participantes possam definir quais técnicas
de visualizacdo serdo utilizadas para apresentacdo dos dados disponiveis. Nesta etapa, o
espaco de design para visualizagdes narrativas [Segel and Heer 2010] serd considerado.
Os métodos de moodboard e guia de estilo sdo utilizados para que os participantes defi-
nam outros aspectos visuais da narrativa, como a paleta de cores.

A fase de prototipacao € voltada para o desenvolvimento de protétipos de baixa,
média e alta fidelidade das visualizac¢des. Estes protétipos sao tteis para que os participan-
tes testem ideias e verifiquem a disposi¢@o das informacdes no layout do género escolhido
para apresentar a narrativa. Da mesma forma, esses prototipos ajudam os participantes a
verificar o comportamento da visualizacdo e as interagdes para filtragem dos dados. Nesta
etapa, quatro métodos serdo utilizados: protétipo em papel, andlise e exploracdo dos da-
dos, wireframe, e protétipo funcional.

Por fim, a quarta e dltima etapa, avaliacdo, compreende testes com usudrios das
visualizagdes criadas. Para tanto, definiu-se o método de avaliacdo o System Usability
Scale (SUS) para verificar a usabilidade dos artefatos.

4. Avaliacao dos resultados

Para avaliar os resultados alcangados pela execucdo da metodologia, esta proposta de
pesquisa pretende conduzir as seguintes atividades:

* Avaliacdo com System Usability Scale [Brooke 1996], método de averiguagao
do nivel de usabilidade de um sistema, que serd aplicado para avaliar a efetivi-
dade (os usudrios conseguem completar seus objetivos via as narrativas criadas?);
eficiéncia (quanto esfor¢o e recursos sao necessarios para isso?), e satisfacdo (a
experiéncia foi satisfatoria frente as narrativas?)

* Conducgdo de estudos de caso [Yin 2018], visando realizar testes com usudrios
finais, coletando feedback sobre a usabilidade, eficicia e impacto dos artefatos
para realizar melhorias iterativas com base em suas experi€éncias e percepgoes.

E importante mencionar que os estudos com usudrios previstos serdo realizados
apo6s a aprovacao do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Institui¢ao dos autores.
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