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RESUMO

O uso de dashboards para tomada de decisdes, busca de padrbes, gerenciamento de recursos
corporativos e pessoais, teve grande ascensdo como solucdo de dados para instituices dos mais
variados géneros. Entretanto, nem sempre tais dashboards possuem uma ergonomia coerente com

0 escopo de sua implementacdo ou de um usuario especifico.

Além disso, a busca por profissionais com conhecimento em design de interface tornou-se
importante no mercado de trabalho, devido a mudanca de visdo a respeito de design. Agora, as
reacOes causadas pela facilidade de uso, eficiéncia e aplicacdes visualmente belas, geraram uma

necessidade tdo grande, quanto apenas o atributo de funcionalidade de um sistema.

Em consequéncia destes problemas de criagdo de dashboards dindmicas e a deficiéncia de
profissionais de design no mercado, este trabalho tem como funcéo estudar os conceitos a respeito
de dashboards e seus componentes derivados; Conceitos relacionados a IHC (Interface Humano-
Computador) e por fim a implementacdo de uma ferramenta de tecnologia web para geracéo de
widgets para dashboards dindmicas.

Palavras-Chave: Dashboard, Interface Humano-Computador, Design, User Experience, Web.



ABSTRACT

The use of dashboards for decision-making, standards-seeking, enterprise and personal resource
management are increasingly being implemented across a range of applications. However, such
dashboards do not always have ergonomics consistent with the scope of their implementation or a

specific user.

In addition, the search for professionals with knowledge in interface design has become important
in the job market, due to the change of vision regarding interface design. Now the reactions caused
by ease of use, efficiency, and visually beautiful applications have generated as much need as just

the functionality attribute of a system.

Because of these problems and deficiencies, this work aims to study the concepts regarding
dashboards and their derived components; Concepts related to IHC (Human-Computer Interface)
and finally the implementation of a web technology tool to generate widgets for dynamic

dashboards.

Keywords: Dashboard, Human-Computer Interface, Design, User Experience, Web.
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1. INTRODUCAO

Uso de dados na gestdo e tomada de decisdes tornou-se uma grande tendéncia no Brasil e no
mundo. Atraves da informacéo é possivel ter um controle sobre dados pessoais, empresariais, e de
como uma plataforma tem sido utilizada por um especifico usuério. Segundo a Serasa Experian,
em 2018, 91% das empresas brasileiras consideraram dados na defini¢do da estratégia de negdcios,

nimero maior que o apresentado em 2017 (86%).

Na utilizacdo dos dados, em diversos tipos de softwares, € implementado um conceito conhecido
por “Dashboard”. Dashboard caracteriza-se por um painel com um conjunto de widgets KPIs (Key
Performance Indicator) que indicam valores, métricas, graficos ou qualquer tipo de informacéo
relevante ao usuario ou seu negocio. “O Dashboard é uma ferramenta de visualizacdo de dados
que exibe o status atual das métricas e indicadores chave de desempenho (KPIs) de uma empresa.”
(PITON).

O conceito tem como objetivo proporcionar uma interface de monitoramento, visual e enxuta,
com base em diversos tipos de dados especificos e gerais, tais como: Quantidade de Vendas em
um periodo; Porcentagem de lucros no més; entre outros. Podem também ser utilizados como

icones para acesso a visualizacdo mais detalhada de um uma fonte de dados.

A facilidade no monitoramento dos dados pode se tornar um problema, caso existam
inconsisténcias nos dados, resultando em informacéo falsa. Além de que determinados dashboards
podem ndo corresponder as necessidades de um usudrio, exibindo um dashboard com informagdes
pouco relevantes ou, em alguns casos, com componentes que poderiam usufruir de técnicas visuais
de maneira mais eficiente proporcionando uma melhor experiéncia ao usudrio. “A questdo €:
muitas vezes, quando tentamos entender as informacdes disponiveis, precisamos de muito mais do
que um simples recorte, algo especifico de um dado ou uma Unica perspectiva.” (GRIGO-
MCMAHON; MURRAY, 2017).

Os conceitos de desenvolvimento de dashboards abrangem algumas areas do conhecimento com
um certo contraste entre si, como: Data Science; Bl (Business Intelligence); Ul (User Interface);
UX (User Experience). Atualmente diversos sistemas e aplicativos usufruem do uso dos dados e do
conhecimento em experiéncia do usudrio, tais como a linguagem de design Metro, criada pela
Microsoft que proporcionou uma grande mudanga no desenvolvimento dos proximos sistemas
operacionais, devido a sua facilidade de manipulacdo pelo usuario e retorno de informacao util, de
forma sutil e minimalista. Além de diversos aplicativos de “gestdo pessoal”, que realizam calculos

para mostrar ao usuario informacdes a respeito de um avango em alguma atividade ou meta.



Este trabalho tem como objetivo, a implementacdo de uma ferramenta de criacdo de dashboards
(Blocos de KPI), de maneira flexivel em todo o espaco disponivel do dashboard, o que
possibilitard ao usuario a customizacdo visual de seu componente, como estilo e cores. E a
implementacdo da customizacdo de funcionalidade, podendo escolher que tipo de dado e de que

maneira necessita ser exibido, através de servi¢cos com protocolo HTTP.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho constitui na implementacao de um “gerador” de widgets em um ambiente
(Dashboard) interativo, 0 mesmo que devera fornecer diversos servicos de Bl, 0s quais serdo
utilizados na configuracdo de dados de um dashboard criado pelo usuério.

Por fim, este trabalho visa a criacdo de uma ferramenta que possibilita a geracdo de dashboards de
forma personalizada (seguindo os padrdes de estilo), o que proporcionara uma alta produtividade a

qualquer usuario de um determinado sistema.

1.2 JUSTIFICATIVAS

A demanda por dashboards com componentes visualmente e operacionalmente eficientes é
grande. Alguns dashboards atualmente no mercado buscam o melhor desempenho em mostrar
informacOes aos usudrios, entretanto, acabando excedendo em quantidade, deixado o ambiente um
pouco confuso, além de haver muita limitacdo de opcGes de personalizacdo. Para que uma possivel
alteracdo no ambiente possa ser realizada, é necessario um determinado tempo para programacao
de servicos adequados a necessidade do usuario, tdo bem como ao desenvolvimento visual de mais

um componente.

A possibilidade de uma aplicacdo que permita reduzir o tempo gasto em desenvolvimento visual
torna bastante interessante, pois, além de aumentar a produtividade e eficiéncia de uso do usuario,
podera proporcionar uma economia de tempo em desenvolvimento visual, deixando apenas, um

padrdo a ser seguido.



Assim, a implementacdo deste trabalho tem como justificativa a necessidade de suprir algumas
lacunas no desenvolvimento de dashboards que ainda hoje, ndo satisfazem todas as necessidades

dos usuarios.

1.3 MOTIVACAO

Este trabalho tem como motivacéo a implementagéo de uma ideia capaz de suprir as necessidades
do mercado, como uma extenséo ao conceito ja consolidado de dashboard, apresentando uma nova
maneira de desenvolvimento de widgets em dashboards, onde o usuario, mediante aos escopos de
ferramentas visuais e de servicos disponiveis, desenvolve seus proprios componentes, oferecendo

uma maior sensacao de controle ao usuario.

Também € evidente que ao decorrer deste desenvolvimento, uma grande quantidade de
informacdes de extrema importancia serd recuperada, devido um grande leque de topicos de

conhecimento abordados como Design UX e Ul; Business Intelligence, entre outros.

1.4 PERSPECTIVAS DE CONTRIBUICAO

No decorrer do desenvolvimento deste trabalho, haverd possiveis contribuicdes, sejam elas

contribuicdes ao conhecimento ou contribuicdes aos usuarios e gerentes de negocios.

A cerca do conhecimento obtido, pode ser destacado a necessidade do estudo dos conceitos de
experiencia de usuario, design de interface, tecnologias e linguagens para o desenvolvimento web.
Para os usuarios e gerentes de negocios, o desenvolvimento deste trabalho podera contribuir para
uma melhor experiéncia em um ambiente académico e corporativo, através de widgets que
realmente possam satisfazer as necessidades de seus usudrios. Portanto, realizar um estudo e
implementacdo unindo estes conceitos e ferramentas trard grandes contribuicbes para o

desenvolvimento de novos ou ja conhecidos dashboards.



1.5 METODOLOGIA DE PESQUISA

Devido a quantidade de temas distintos relacionados ao desenvolvimento de widgets que deverédo
ser abordados, esta pesquisa caracteriza-se como uma Pesquisa Exploratoria. Tendo como base o
procedimento de Pesquisa Bibliogréfica, o referencial teérico deste trabalho sera obtido por meio
de artigos cientificos, livros e web sites.

A pesquisa bibliogréafica foi feita a partir do levantamento de referéncias teoricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites.
Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliogréfica, que permite ao pesquisador
conhecer 0 que j& estudou sobre o assunto. Porém, pesquisas cientificas que se baseiam
unicamente na pesquisa bibliogréfica, procurando referéncias teéricas publicadas com o objetivo
de recolher informacg6es ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual se procura
a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho tem sua estrutura definida em cinco capitulos, onde os trés iniciais abordam todos os
conceitos utilizados neste trabalho e os capitulos restantes abordam todo o escopo de

implementacéo.

No primeiro capitulo deste trabalho esta a introducéo, onde é apresentada a area de estudo e 0s
respectivos objetivos, justificativas, motivagdes, perspectivas de contribuicdo e metodologia de
pesquisa a respeito deste trabalho. No capitulo seguinte é abordado o conceito de dashboard,
algumas de suas deficiéncias e seus componentes. No terceiro capitulo é apresentado o conceito de
IHC, sua importancia e em seguida, outros conceitos indispensaveis para o desenvolvimento de

interfaces para usuarios.

No quarto capitulo sdo apresentadas as linguagens e ferramentas que serdo utilizadas durante a
implementacao deste trabalho e por fim, no quinto capitulo séo definidos o problema, proposta de

solucdo e arquitetura implementada.



2. DASHBOARDS

A utilizacdo de dashboards € um grande atrativo para empresas e negdcios devido ao seu facil
modelo de apresentacdo de informacdo. O termo dashboard tem como conceito historico:

“Uma tdbua de madeira ou couro na frente de uma carruagem, para impedir a entrada de lama.”

(OXFORD, 2019, traduzido).

Apos algumas décadas apds a Revolugdo Industrial, com a evolugdo das maquinas, o termo
dashboard foi comecando a tomar forma até se transformar no que é comumente usado hoje, uma
grande referéncia ao original termo de “tabua de madeira”. O que era utilizado apenas como mero
artefato de controle/informacdo de maquina em tempo real (medidores de temperatura, agua,
combustivel, velocidade), comeca a ser utilizado para a gestdo de sistemas, empresas € recursos

pessoais.

“Painéis de controle e visualizacdo sdo ferramentas cognitivas que melhoram seu "espaco de
controle” sobre muitos dados de negdcios. Essas ferramentas ajudam as pessoas a identificar
visualmente tendéncias, padrdes e anomalias, auxiliando as sobre o que veem e ajudando a guia-
las em direcdo a decisdes eficazes.” (BRATH, Richard. PETERS, Michael. 2004, p. 1, traduzido).

Por meio de dashboards é possivel ter uma ampla visdo de tudo o que ocorre em um sistema,
empresa ou pessoa. No contexto de negécios, a sua implementacdo resume na exibicdo de
informacdo refinada, oriunda de pequena, média ou uma grande escala de dados, proporcionando
aos seus usuarios a descoberta de padrBes e informacédo relevante para a tomada de decisdes de

uma empresa.

A visualizacdo da informacéo de alta qualidade acerca do desempenho ou situagdo de um artefato
€ muito apreciada, entretanto, a obtencdo de informacdo através de tantos dados dispersos e

desestruturados traz ao desenvolvimento de dashboards duas questes:

1) Como desenvolver dashboards que satisfagam as necessidades de uma corporacdo ou
usuario?

2) As informacOes exibidas aos usuarios (sejam finais ou secundarios) sédo realmente
necessarias, acerca de suas respectivas fungbes em uma corporagdo, ou até mesmo, Uteis

para 0 seu gerenciamento pessoal?



2.1 PROBLEMAS EM DASHBOARDS

Para que um dashboard seja eficiente para um usuario especifico, € necessario que os dados
exibidos a0 mesmo sejam coerentes as perante a suas necessidades. Uma grande deficiéncia
frequente em diversas aplicacdes ¢ a ma implementacdo de dashboards, onde muitos dados s&o
exibidos de uma s6 vez, mostrando mais que 0 necessario e dando um aspecto semelhante a um
cockpit de aviacdo, devido a quantidade de componentes informativos (Blocos, itens ou cartdes,
presentes em um dashboard que exibe informacdo por meio de niumeros e graficos) presentes em

apenas uma interface.

Um dashboard pode fazer todo o sentido para seu criador, entretanto, pode confundir o usuario

final que consome as informagdes. (AD Digital).

2.2 COMPONENTES DE DASHBOARD

Acerca do conceito de dashboards, é relevante o conhecimento de alguns de seus componentes e
suas caracteristicas. Existem as Métricas e os Indicadores-Chave de Desempenho, conhecidos

como KPIs (Key Performance Indicator).

2.2.1 Métricas

Métricas sdo artefatos que exibem uma estatistica (de maior parte numérica) quantitativa a respeito
de alguma necessidade, com a fungdo de “medir” as variaveis de um escopo. Exemplo: Quantidade

de visitas em um website; Quantidade de vendas; etc.

Métricas, sdo medidas que servem de base para a constituicdo de um indicador, normalmente

associadas ao comportamento do usuario e sem uma meta definida. (MOTTA, 2015).

2.2.2 KPIs

KPI é um artefato que exibe o progresso para atingir determinado resultado. E criado a partir das
métricas, que tem o objetivo de mostrar o progresso de atingimento de determinado resultado ou
meta. Este tipo de artefato é recomendado para a medicdo de progressos buscados por uma
organizacdo. Além de avaliar a performance organizacional, os indicadores podem ser Uteis para

analisar tendéncias do usuario.



KPI ¢ a sigla para o termo em inglés Key Performance Indicator, que significa indicador-chave de
Desempenho. Esse indicador € utilizado para medir o desempenho dos processos de uma empresa

e, com essas informacgdes, colaborar para que alcance seus objetivos (INTERNET

INNOVATION).



3. IHC — INTERFACE HUMANO - COMPUTADOR

A base de conhecimento em IHC (Interface Humano-Computador) é essencial na construcdo de
interfaces eficientes e que proporcionem um bom nivel de usabilidade para seus usuarios, além do
conceito muito estudado, chamado Experiéncia de Usuério (UX). IHC é uma disciplina interessada
no projeto, implementagéo e avaliacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano,

juntamente com os fenémenos relacionados a esse uso. (Hewett et al., 1992).

O conceito que ja era objeto de estudo durante a década de 80, tornou-se mais forte ainda com o
surgimento da World Wide Web na década seguinte. Apds a chegada de dispositivos moveis e seus
diversos tipos de displays unida a liberdade de desenvolvimento, a necessidade de interfaces mais
“sedutoras” comegou a ter relevancia semelhante as necessidades de funcionalidade. Designers de
interacdo tornaram-se necessarios, assim com os engenheiros de software, para criar experiéncias
interessantes (BEYON, David).

IHC pode ser considerada como um conjunto de métodos, principios, conceitos e regras que sdo
importantes para garantir que os sistemas sejam faceis de usar e aprender, indo além do escopo de

funcionalidade, provocando satisfacdo aos seus USUArios.

3.1 INTERACAO

Interacdo € o termo utilizado para descrever o contato, conexdo entre 0s objetos através de uma
sequéncia de acles e reacdes através de estimulos como em relagdes humanas, por exemplo. As
maquinas trouxeram previamente o conceito de operacao, entretanto, com o avanco em tecnologias
e areas como a cogni¢cdo, comegaram a ser desenvolvidos sistemas que permitiam que houvesse

uma conexao entra 0 Usuério e sua maquina para um fim.

Em geral, a interacdo usuario-sistema pode ser considerada como tudo o que acontece quando uma
pessoa e um sistema computacional se unem para realizar tarefas, visando a um objetivo (Hix e
Hartson et al, 1933).

O livro Interagdo Humano-Computador explana alguns exemplos de interagdes, identificadas por
Kammersgaard em 1988, resultando em 4 perspectivas que sao:



e Sistema: Quando o usuario realiza opera¢cdes muito especificas em uma interface, fazendo
com que o0 comportamento do usuario seja parecido com um computador, realizando a¢6es
muito bem definidas pelo designer.

e Parceiro de Discurso: Quando uma interface é programada com énfase em proporcionar
ao usuario a possibilidade de usufruir da ajuda da méaquina para a realizacdo de suas
tarefas, entretanto, por meio de linguagem natural, seja visual ou auditiva.

e Midia: Nesta perspectiva a interagdo com uma maquina tem como objetivo de ser um meio
de comunicacdo entre dois ou mais usuarios de um sistema.

e Ferramenta: A perspectiva de ferramenta remete aos sistemas que tém como objetivo a
geracdo de algum resultado. O seu contexto de interacdo esta contido em utilizar a maquina

com um fim de gerar um resultado, trabalho ou produto.
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Figura 1: Quatro Perspectivas de Interagéo

3.2 INTERFACE

A interface é o meio de contato entre 0 computador e um usuério, por onde ocorre todo o contato
fisico e conceitual durante uma interacdo. Por meio da interface, “sistemas” diferentes podem
compartilhar informacéo entre si de inUmeras maneiras (recursos visuais, através de gestos, acoes

motoras ou sons), que séo as interagoes.

O conceito de interface é definido pelo dicionario Michaelis como um “Dispositivo que causa uma

ligacdo entre dois sistemas” e “Aquilo que ocasiona uma unido fisica ou logica entre dois sistemas



que, diretamente, ndo poderiam estar conectados”, dando énfase a ideia de uma camada

intermedidria entre dois sistemas.

O conceito de Contato Fisico e Conceitual, que ocorre nas interacdes entre dois sistemas, diz
respeito a realizacdo da interacdo, seja através de entrada de dados ou a interpretacdo de uma
informacdo. O livro Interagdo Humano-Computador aborda os conceitos de Contato Fisico e

Conceitual como:

e Contato Fisico: O contato fisico ocorre através do hardware e do software utilizados
durante a interacdo. Dispositivos de entrada, como teclado, mouse, joystick, microfone,
caneta (que escreve sobrea tela) e camera (webcam), permitem ao usuario agir sobra a
interface do sistema e participar ativamente da interacdo. Ja os dispositivos de saida, como
monitor, impressora e alto-falante, permitem ao usuério perceber as reacdes do sistema e
participar passivamente da interacao.

e Contato Conceitual: O contato conceitual com a interface envolve a interpretacdo do
usuario daquilo que ele percebe por meio do contato fisico com os dispositivos de entrada e
de saida durante o uso do sistema. Essa interpretacdo permite ao usuario compreender as

respostas do sistema e planejar os proximos caminhos de interacéo.

3.3 DESIGN

Conceito de design nao é facil de ser definido como os outros anteriormente explanados. As vezes

pode ser entendido como o visual de um objeto.

Objetos como um carro, celular e cdmera fotografica foram criados com a premissa de serem uma
intervencdo em um ambiente, promovendo uma solucdo para uma deficiéncia. O simples fato da

implementacao de uma solucdo pode ser considerado design.

Quando ¢ realizado o design de uma solucdo, todo ambiente de implementado muda. Por exemplo:
é possivel trabalhar e organizar documentos, papéis, calendarios e outros artefatos em uma mesa
de trabalho. Porém, se esta mesa se ausentar do design e implementacdo de uma cadeira, sera

apenas uma mesa comum, sem a funcéo especifica de ser ergonomicamente uma mesa de trabalho.

Em termos bem gerais (Lawson et al, 2006; Léwgren e Stolterman et al, 2004) e através da figura

a seguir, pode-se caracterizar a atividade de design como sendo:
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Figura 2: Ciclo de Design

e A analise da situacdo atual: estudar e interpretar a situacédo atual,
e Asintese de uma intervencdo: planejar e executar uma intervencgdo na situacao atual;
e A avaliagdo da nova situagdo: verificar o efeito da intervencdo, comparando a situacao

analisada anteriormente com a nova situacdo, atingida apés a intervencao.

3.4 USABILIDADE

Para que um sistema possa cumprir seu objetivo perante seu contexto é necessario que a interface e

interacdo estejam adequadas para prover 0 maximo de suporte aos seus usuarios.

O Conceito de usabilidade no desenvolvimento de interfaces é formado por diversas caracteristicas
ou atributos de qualidade, que sdo: facilidade de uso, clareza, eficiéncia e outras técnicas de
design que acaba agregando valor a usar habilidade de uma aplicacdo. De maneira clara, o quéo
bem um desenvolver de interfaces utilizar as técnicas de desenvolvimento dando foco aos atributos

de qualidade, melhor seré a usabilidade e a possivel experiéncia do usuario.

A usabilidade esta relacionada com a facilidade de aprendizado e uso da interface, bem como a
satisfacdo do usuario em decorréncia desse uso (Nielsen et al, 1993).

Um conjunto de atributos relacionados com o esforgo necessario para 0 uso de um sistema
interativo, e relacionados com a avaliagdo de tal uso, por um conjunto especifico de usuarios
(ISO/IEC 9126 et al, 1991).



Caso alguns atributos sejam bem implementados durante o desenvolvimento de interfaces, o nivel
de usabilidade ser4& maior. Nielsen (1993) descreve a composicdo da usabilidade em cinco

elementos:

e Eficiéncia (efficiency): O quédo eficiente for a interface no cumprimento das tarefas a si
competidas, maior sera a usabilidade;

e Facilidade de Aprendizado (learnability): O quédo facil for a aprendizagem de uma
aplicacéo, maior serd a usabilidade;

e Facilidade de Recordacdo (memorability): O qudo memorizavel forem as etapas de
interacdo da interface (sem a necessidade de repetitivos treinamentos), maior serd a
usabilidade.

e Satisfacdo do Usuario (satisfaction): O qudo prazeroso e agradavel for o uso de um
sistema (apesar da subjetividade deste conceito, maior sera a usabilidade. Este conceito é
muitas vezes associado a UX (user experience).

e Seguranca no uso (safety): O qudo segura for a interacdo de um sistema para que ndo
ocorram operacGes inesperadas ou erros, maior serd a usabilidade. Exemplo: Evitar

posicionar botdes criticos como “excluir” proximos a op¢des como sair e gravar.

3.5 UX - USER EXPERIENCE

Apls a abertura de desenvolvimento de sistemas para inUmeras areas e atividades do
conhecimento humano (salde, educacdo, entretenimento), aumentaram a importancia de
considerar as emocdes e sensacdes durante o uso de uma interface. A experiéncia do usuario pode
ser considerada como um dos atributos de usabilidade, entretanto seu conceito ndo diz respeito ao
lado de design de interfaces, mas a abstrata e subjetiva experiéncia de quem participa das

interagcdes com elas.

Alguns interpretam a preocupacdo com emogdes e sentimentos dos usuarios como uma atencdo
maior a satisfacdo do usuario como parte do critério de usabilidade (Bevan et al, 2009). Outros, no
entanto, consideram essa preocupagdo como um critério de qualidade distinto, chamado de

experiéncia do usuario (user experience — Sharp et al, 2007).



A Satisfacdo é relacionada com frequéncia a user experience, entretanto, ha outras emocdes e
sensacOes sendo negativas ou positivas como: Atracdo, Cansaco, Desafio, Diverséo,

Entretenimento, Frustracdo, Interesse, Motivacdo, Ofensa, Prazer, Provocacgéo (Sharp et al, 2007).

A experiéncia de uso é algo subjetivo, pessoal. Entretanto, podemos projetar sistemas interativos
visando promover uma boa experiencia de uso, incorporando caracteristicas que promovam boas
emogdes nos usudrios e que evitem provocar sensacOes desagradaveis, sempre respeitando as
limitaces dos usuérios (Barbosa, 2010).

Um bom envolvimento emocional dos usuarios durante a interacdo agrega valor ao sistema
interativo (Barbosa, 2010).



4. FERRAMENTAS

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram utilizadas linguagens e ferramentas relacionadas ao

desenvolvimento web. Neste capitulo sdo abordados seus conceitos, area de implementacdo?

4.1 LINGUAGENS

Durante a implementacdo desse projeto foram utilizadas algumas linguagens, ndo somente de
programacdo, mas como de marcagdo, por exemplo. Essas linguagens sdo frequentemente
utilizadas na criacdo de sites e aplicacfes hibridas, e serdo igualmente utilizadas em todo o

desenvolvimento do projeto.

41.1HTML

HTML (Hypertext Markup Language) é uma linguagem de marcacdo criada por Tim Berners-Lee
em 1991(primeira publicacdo) no centro de pesquisar CERN, Suica. Esta linguagem possibilita a
renderizacdo de diversos itens graficos por meio de um navegador de internet (browser), como
paragrafos, imagens, entre outros. Por meio dela é possivel realizar diversas interagdes com 0s

usuarios, tais como a apresentacao e leitura de dados (Hostinger, 2019).

Hipertexto significa um texto que possui referéncias (links) para outros textos que podem ser
acessados imediatamente. Ele publicou a primeira versdo do HTML em 1991, consistindo em 18
tags. Desde entdo cada versdo do HTML vem com novas tags e atributos (modificadores de tags —
Hostinger, 2019).

4.1.2 Javascript e Typescript

Javascript € uma linguagem de programacdo de comportamento que permite a criacdo de
contetdos dindmicos, controle de midias e animagOes para deixar um site mais interativo e

interessante (Hostinger).

O JavaScript foi originalmente desenvolvido sob 0 nome de Mocha. Posteriormente teve seu nome
modificado para LiveScript e, por fim, JavaScript. LiveScript foi o nome oficial da linguagem
quando ela foi lancada pela primeira vez na versdo beta do navegador Netscape 2.0, em setembro

de 1995, mas teve seu nome alterado em um anuncio conjunto com a Sun Microsystems, em



dezembro do mesmo ano, quando foi implementado no navegador Netscape, versao 2.0B3
(IMasters).

Typescript € um superset criado pela Microsoft que fornece recursos que melhor suportam o uso
da Programacdo Orientada a Objetos, que tem como base quatro principios fundamentais:
encapsulamento, heranga, abstracdo e polimorfismo. A POO sempre foi um problema ao ser
aplicada em JavaScript, devido a sua sintaxe ndo permitir escrever classes, por exemplo, de forma
tdo clara, além da fraca tipagem de dados. O Typescript oferece entdo uma forma de corrigir ou
contornar esses problemas, adicionando funcionalidades que, quando compiladas, resultardo em

cadigo JavaScript novamente (Devmedia).

4.1.3 CSS

Apds a chegada do HTML e sua adesdo em novas areas além do mundo académico e cientifico, a
linguagem ganhou a possibilidade de criar algumas modificagcbes de tamanho de texto e cores.
Entretanto, com o uso abusivo de técnicas que embelezavam uma webpage, criaram-se problemas
relacionados as personalizacdes, pois era necessario alterar linha apos linhas para que uma pagina

pudesse se adequar as necessidades de um designer, e isto ndo era nada produtivo (Devmedia).

Misturar estilo e estrutura ndo era mais interessante, e foi assim que em 1995, Hakon Wium Lie
e Bert Bos apresentaram a proposta do CSS (Cascading Style Sheets, ou Folha de Estilo em
Cascata) que logo foi apoiada pela W3C (Devmedia).

4.2 FRAMEWORKS E BIBLIOTECAS AUXILIARES

Assim como linguagens, neste trabalho serdo utilizados alguns frameworks e bibliotecas de
componentes, artefatos muito utilizados que aumentaram a produtividade no desenvolvimento de

sistemas.

4.2.1 Angular

Angular é uma plataforma e framework para construcdo da interface de aplicagbes usando HTML,

CSS e, principalmente, JavaScript, criada pelos desenvolvedores da Google (Algaworks).



O Angular é uma plataforma que facilita a criacdo de aplicativos com a web. Angular combina
modelos declarativos, injecdo de dependéncia, ferramentas de ponta a ponta e as melhores praticas
recomendadas para resolver desafios de desenvolvimento. O Angular capacita os desenvolvedores
a criar aplicativos que estejam na Web, em dispositivos mdveis ou na area de trabalho (Angular,

traduzido).

4.2.2 Angular 2 Gridster

Angular 2 Gridster ¢ um componente feito para o framework Angular que possibilita a criacdo de
um sistema de grids flexiveis, permitindo que um usuério possa redimensionar e modificar as
posicdes de cada componente HTML. E um projeto open source com cédigo mantido no site
Github.

4.2.3 BOOTSTRAP

Bootstrap é um framework para o desenvolvimento web que fornece padrdes de estilo, mantendo
uma aplicacdo com aparéncia uniforme. Uma caracteristica importante do bootstrap é que foi feito
para suprir a necessidade de sistemas que necessitavam adquirir paginas responsivas, que Sao
interfaces que se adequam as diversas resolucdes protegendo a facilidade de leitura e visualizacao
de um site (CIA WEBSITES, 2017).

Foi desenvolvido por Jacob Thorton e Mark Otto, engenheiros do Twitter, como uma tentativa de
resolver incompatibilidades dentro da propria equipe. O intuito era otimizar o desenvolvimento de
sua plataforma através da adocdo de uma estrutura Unica. Isto reduziria inconsisténcias entre as
diversas formas de se codificar, que variam de profissional para profissional. E a tentativa deu téo
certo que eles perceberam o grande potencial da ferramenta, lancando-a no GitHub como um
software livre (CIA WEBSITES, 2017).

4.2.4 PRIMENG

PrimeNG é uma rica cole¢do de componentes de Ul para Angular. Todos os widgets sdo open
source e gratuitos para uso sob licenca MIT. O PrimeNG é desenvolvido pela PrimeTek
Informatics, um fornecedor com anos de experiéncia no desenvolvimento de solucbes de Ul de

cddigo aberto (PrimeTek).



Prime NG ¢é uma biblioteca de componentes angular, responsavel por fornecer diversas facilidades
no desenvolvimento com o framework Javascript. Por meio desta biblioteca € possivel ter acesso
tanto a padrdes de estilo, quanto a componentes avancados que se comunicam com o framework
Angular, como tabelas, menus, avisos personalizados e diversos outros componentes para

desenvolvimento web. (PrimeTek)

4.3 JSON

Para que que os dados pudessem ser trafegados, foi utilizado o formato de arquivos JSON
(JavaScript Object Notation). Por meio deste formato os dados sdo estruturados em pares
chave/valor onde podem ser armazenados (de maneira textual) nimeros, letras, vetores e objetos

complexos (que possam ser representados através da estrutura desta notacéo).

JSON € em formato texto e completamente independente de linguagem, pois usa convengdes que
sdo familiares as linguagens C e familiares, incluindo C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python e
muitas outras. (JSON ORG)



5. PROPOSTA E DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Neste capitulo sera apresentado o problema a ser resolvido, a arquitetura do projeto desenvolvido,
tecnologias dependentes e como a unido destas podem solucionar um problema especifico. A
solugéo deste problema constitui-se na implementacdo de uma ferramenta de geracdo de widgets
personalizados, os quais permitem que um usuario pleno dominio sobre quais e como os dados

serdo apresentados em um dashboard dindmico.

5.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

A definicdo do problema constituiu-se sobre uma implementacdo baseado nas tecnologias WEB
(HTML, Javascript e CSS) para a construcdo do design, estrutura e comunicacdo dos dados entre o
proprio dashboard. Para a entrada e saida dos dados, serd utilizada uma implementacdo de
microsservicos de business intelligence, que fornecerd e receberd via protocolo HTTP, toda a
informacdo necessaria para ser processada e persistida ap6s o uso desta ferramenta.

O desenvolvimento desta ferramenta tem como objetivo fornecer facilidades de acesso e
visualizacdo a dados para nossa instituicdo académica, podendo ser utilizado nos mais variados
setores. O Foco principal deste projeto é implementar uma ferramenta que permita a criacdo de

widgets customizaveis, tanto a nivel de estética quanto funcionalidade e proposito.

5.2 ARQUITETURA DA SOLUCAO

A modelagem de arquitetura desta solucdo ¢é ilustrada na figura 3. Nesta figura sdo exibidos todos
0s membros e suas relacdes. Apds a imagem serdo também descritas as responsabilidades de cada
membro e os dois principais fluxos de processamento que séo: Recuperagdo de Dados Persistidos e

0 Gerenciamento de Widgets.

Um usuério acessa a ferramenta de criacdo de widgets e assim que as rotinas de criagcdo ou
alteracdo se encerram, uma requisicdo HTTP é feita para um servidor de Business Intelligence,
onde os dados do widget do usuério sdo persistidos. A partir deste ponto, assim que o Dashboard
Dindmico for acessado, uma nova requisicdo serd feita buscando todos os widgets salvos

anteriormente.
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Figura 3: Arquitetura da Solucio

5.2.1 Recuperacéo De Dados Persistidos

O Usuario acessa uma pagina em uma URL onde a aplicacdo de Dashboard Dinamico e o Gerador
de Widgets estdo localizados. Assim que a pagina estiver sendo carregada, através de Javascript,
uma requisicdo HTTP GET sera feita a um servidor de microsservicos de business intelligence,

que retornara dados do dashboard, obtidos de uma fonte de dados, como por exemplo, um SGDB.

Apds o éxito da requisicdo GET e a obtencdo dos dados pelo navegador do usuério, as informacdes
passardo por uma etapa de processamento onde os dados recebidos através de um arquivo JSON
(Javascript Object Notation) serdo reestruturadas para que possam funcionar ao ambiente do

componente Angular 2 Gridster.

Na figura 4 € exibido o método responsavel pela conversdo de um objeto oriundo de um servidor
HTTP para um objeto de outro classe, para que ocorra 0 bom funcionamento de todos os recursos
do Dashboard Dinamico.

public desempacotarWidget(item: GridsterItemV0): GridsterItem {
let objetoGridsterItem: GridsterItem;
objetoGridsterItem = {
id: item.id,
dashboard: item.dashboard,
dragEnabled: item.dragEnabled,
resizeEnabled: item.dragEnabled,
cols: item.cols,

x: item.x,

y: item.y,

titulo: item.titulo,
tipoGrafico: item.tipeGrafico,
view: item.view,

cor: item.cor

s
return objetoGridsterItem;

1
J

Figura 4: Transformac&o de Dados para o Dashboard Dindmico



5.2.2 Gerenciamento De Widgets

Assim que todos os dados dos widgets(ja processados) sdo carregados, o gerador de widget passa
as informacg0es para o dashboard dindmico e entdo todos os widgets séo exibidos de acordo com a
caracteristicas especificas de cada widget. Assim que todas as rotinas de carregamento e
renderizacdo forem finalizadas, o usuario podera realizar 3 tipos de operacdes: Criacdo de Widgets,

Alteracdo de Widgets e Remocdo de Widgets.

O Gerador de widgets provera diversos recursos de personalizagdo tais como: A informacdo que
sera exibida atraves do widget; o tipo de gréfico pelo qual a informacédo seré exibida; o titulo e as
posi¢Oes do widget no dashboard; as cores de fundo e dos recursos das métricas de cada widget.

5.2.2.1 Criacéo De Widget

Na tela inicial do dashboard dinamico é implementado um botdo de criacdo de widget que por
meio de um clique, abrira uma janela para a organizacdo dos dados de entrada, tais como titulo;
tipo de gréafico/métrica; servico de informacdo a ser utilizado; cores que serdo utilizados para

widget e grafico. A representacdo desse a tela é exibida na figura 5.

Criacao de Widget

Titulo do Widget

Tipo de Métrica

It il ¢ »

Numérico Barra Pizza Linhas

Servico

Cor do Widget I

Figura 5: Tela de Criacdo de Widgets antes da sele¢do de servico



Assim que houver um clique no tipo de grafico, uma nova janela seréa aberta, exibindo todos os
servicos de informacdo disponiveis para aquele tipo de gréfico. Esta janela de selecdo de servigo
esta exibida na figura 6.

Selecione seu servico

Quantidade de Alunos: Masculino x Femininoc

Figura 6: Janela de selegéo de servigo

Apds usuario selecionar o tipo de informacdo, esta janela sera fechada e alguns campos para
selecdo de cores serdo adicionadas, dependendo do tipo de grafico escolhido como exibido na
figura 7.

Criacdo de Widget

Alunos por Sexo

Tipo de Métrica

15 Lol & o2

Numérico Barra Pizza Linhas

Servico Quantidade de Alunos: Masculino x Feminino
Cor do Widget
Cor Adicional
Cor Adicional
Cor Adicional

Cor Adicional

Figura 7: Tela de Criacdo de Widgets
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Durante a criacdo do widget duas operacdes serdo realizadas, através de uma emissdo de evento de
Javascript que sera capturado pelo dashboard dinamico, que sdo a insercdo dos dados no vetor de
widgets do dashboard, e uma requisi¢cdo POST ao servidor de microsservi¢cos com 0s novos dados.
Ap0s todos 0s campos e requisitos serem preenchidos o widget poderd ser criado e o dashboard

recebera um novo item como exibido na figura 8.
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Minha Dashboard +

Alunos por Sexo
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Figura 8: Dashboard apds a criagdo do novo widget

5.2.2.2 Alteragédo De Widget

Para realizar alteracdo de um widget, o usuario devera clicar no icone de opgdo no proprio widget e
selecionar a paleta de alteragdo. Ap0s isso uma janela de alteracdo serd exibida, mostrando os
campos de titulo e as cores que poderdo ser alteradas de acordo com a preferéncia do usuario.
Assim que os dados forem alterados, a operacdo poderd ser concluida, gerando uma emisséo de
evento de Javascript, requisitando ao dashboard, que realize uma requisi¢cdo PUT para concluir a

atualizacéo do widget.

Caso usuario deseje alterar a informagdo da métrica exibida, sera necessario que ele remova o
widget do dashboard, através da opcdo de exclusdo na tela de configuragdo e crie um widget com

0 servico desejado. A figura a seguir demonstra a janela de alteracéo.
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Alunos por Sexo

Cor do Widget
Cor Adicional
Cor Adicional
Cor Adicional

Cor Adicional

L

Figura 9: Janela de alteragéo de Widget

5.2.2.3 Remogé&o De Widget

Para realizar a remocdo de um widget, e necessario que usuario acesse a tela de configuracdo do
widget e selecione a opcdo de remocdo, localizada através de um icone no canto superior direito.
Ap0s o clique sera exibido uma janela para confirmacdo e apds isso o widget sera removido. Apés
a remocéo visual do widget, um evento de Javascript serd emitido ao dashboard para que uma

requisicdo DELETE seja realizada, finalizando assim, a rotina de remogéo.
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Figura 10: Tela de Configuracdo de Widget



5.2.2.4 Callbacks

O dashboard dinamico, por meio do componente Angular 2 Gridster, fornece a possibilidade de
escutar alteracGes no campo de widgets, como por exemplo: Criacdo de novos widgets; remocao de
widgets; redimensionamento e movimentacdo de widgets em uma “espécie” de plano cartesiano.
Para que todas as funcionalidades desta solugdo possam funcionar com éxito, € necessario que
algumas funcbes estaticas sejam injetadas no objeto de configuracdo do dashboard dindmico. O
desenvolvimento de métodos estaticos pode causar algumas limitacdes relacionadas a injecéo de
dependéncia, recurso necessario na construcao de classes de servigos para requisicbes HTTP. Para
contornar o problema, uma classe de eventos estaticos foi implementada, possibilitando assim a
comunicacdo de um escopo estatico para um metodo de uma instancia de classe, através de um
receptor (listener) codificado dentro do trecho de codigo implementado da interface onlnit do

framework Angular.

public static itemAlterado(item: GridsterItem) {
Eventos.atualizarWidget.emit(item);

}

public static itemRemovido(item: GridsterItem) {
Eventos.removerWidget.emit({item);

(=]

Figura 11: Métodos estaticos emissores de eventos

5.2.2.5 Transformacédo De Dados

De forma semelhante a transformacao dos dados anterior, uma outra rotina foi implementada para
as alteragdes dos dados de cada widget. E necessario que os dados estruturados para o
funcionamento do dashboard dindmico sejam reestruturados de forma que possam ser lidos e
persistidos de maneira correta. A figura a seguir mostra este trecho de cddigo responsavel pela
conversdo de dados no formato do dashboard dindmico para o formato utilizado pelos

microsservigos de business intelligence.



public empacotarWidget(item: GridsterItem): GridsterItemvO {
const objetoGridsterItemV0 = new GridsterItemVO();
objetoGridsterItemvO.id = item.id;
objetoGridsterItemvO.dashboard = item.dashboard;
objetoGridsterItemvV0.cols = item.cols;
objetoGridsterItemV0.rows = item.rows;
objetoGridsterItemV0.x = item.x;
objetoGridsterItemV0.y = item.y;
objetoGridsterItemv0.dragEnabled = item.dragEnabled;
objetoGridsterItemv0.resizeEnabled = item.resizeEnabled;
objetoGridsterItemvV0.tipoGrafico = item.tipoGrafico;
objetoGridsterItemv0.titulo = item.titulo;
objetoGridsterltemvVO.view = item.view;
objetoGridsterItemvO.cor = item.cor;
return objetoGridsterItemVO;

}

Figura 12: Transformacéao de Dados para os Microsservicos de Business Intelligence



CONCLUSAO

Mediante a concluséo das principais rotinas de processamento deste projeto, o conceito de “criagado
flexivel” torna-se realmente tangivel, proporcionando grande liberdade ao usuério para organizar
seus widgets em um dashboard da maneira como bem entender, uma real experiéncia de criagcdo
de design. Foi possivel, através de fontes de servicos de persisténcia de widgets, salvar todas as
criacdes e alteracOes visuais feitas por um usuario, bem como os dados especificos para a geracao
das métricas. A linguagem Javascript mostrou um grande desempenho durante todo o
desenvolvimento deste trabalho e teve grande importédncia na estruturagdo dos dados dos

componentes de criacdo, alteracdo e renderizacdo de métricas.

A evolugéo das Tecnologias WEB, proporcionaram possibilidades para a construcdo de sistemas
mais complexos e visualmente agradaveis aos usuarios. Unir estes conceitos a capacidade de gerar
um UX e Ul especifico e intimo serd de grande valor ao usuério, que ainda carece de tal liberdade

em suas plataformas de gestao.

Com o estudo sobre a interacdo humano-computador, design, experiéncia de usuario e design de
interfaces, foi possivel perceber a importancia de temas antes ndo muito explorados e sutis que, no
entanto, exercem papel fundamental na construcdo de solucdes que realmente chamem atencao ou

proporcionem uma boa experiéncia de uso aos Seus Usuarios.

A partir do estado deste projeto é possivel que versdes mais novas e mais otimizadas sejam
implementadas, bem como novos recursos como: Alertas para avisar ao usuario sobre um novo
servico disponivel; Novos tipos de métricas; novas possiblidades de customizacao de estilos como,
cores de titulo e novas fontes.

Através desta pesquisa e implementacdo € esperado que o projeto continue em desenvolvimento,
através de implantacBes de novos modulos de customizacdo e refatoracdes, para que o codigo-

fonte continue claro e limpo para novas modificacdes.
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