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RESUMO

Na area de Data Analytics, existem poucas metodologias/abordagens reconhecidas para se obter uma
correta visualizacdo da informacao. Antes de sermos capazes de visualizar toda a informacdo é
necessario preparar e compreender os diferentes tipos de dados: recolher, caracterizar, corrigir e
transformar, para que, quando utilizados pelos diferentes tipos de soffwares que irdo apresentar a
informacao, ndo surjam erros ou incoeréncias. A relevancia deste aspeto é primordial visto que a
adequacao de uma técnica de visualizacao depende do tipo de dados a serem exibidos e do estado em
que os dados se apresentam no momento de apresentarmos.

Sendo esta uma area em crescimento devido ao aumento do uso massivo de dados por parte das
organizacoes, torna-se relevante perceber como se pode retirar o melhor partido desse enorme volume
de dados, nomeadamente através da sua visualizacdo para posterior tomada de decisdo. Sendo este
um trabalho em desenvolvimento, pretende-se, a partir de uma revisao sistematica de literatura,
identificar o estado-da-arte relativamente ao processo de criar uma visualizacdo de informacéao,
permitindo identificar informacdes de um conjunto de estudos existentes que incluam boa qualidade
metodolégica. Como resultado apesenta-se uma framework para servir como base para uma

metodologia/abordagem para se obter uma visualizacao de informacéao.

Palavras-Chave: Data Analysis, Data Analytics, Information Visualization, InfoViz, Dashboards, Reports,

Infografia



ABSTRACT

In the Data Analytics area, there is a lack of methods / approaches recognized to obtain a correct
visualization of information, then, the main objective of this work involves making a bibliographic review
and collection of all aspects related to the VI to provide a definition of all the concepts related to it, as
well as the importance and the impact that results from their application. This is a growing area and
increasingly important in research, analysis and technological development, but suffers from a well-
defined framework, scientific knowledge and a more targeted teaching application. It is therefore of

utmost importance to try to define the problem, identify gaps and propose a possible solution.

Keywords: Data Analysis, Data Analytics, Information Visualization, InfoViz, Dashboards, Reports,

Inforgrafia
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1 INTRODUCAO

Neste primeiro capitulo sera introduzida a tematica e a motivacao para a realizacdo deste

trabalho assim como apresentados os objetivos, motivacao e enquadramento.

1.1. Problema

Atualmente, uns dos aspetos de maior relevancia relacionado com o Business Intelligence (Bl)
prendem-se com Data Analytics e a Visualizacdo da Informacao. Realca-se que todo o processo
de BIl, nomeadamente a recolha, tratamento e armazenamento de dados é importante e decisivo
para o bom funcionamento, mas o que o gestor/decisor de facto vé e utiliza sdo as ferramentas
de analise de dados. As organizacdes estdo atualmente preocupadas em gerir informacdo de
forma a terem acesso a informacdes corretas, atuais e relevantes para o negdcio (Blewett,
2011).

Os dados que suportam essa informacdo sdo provenientes de multiplas fontes, estruturadas ou
mesmo nao estruturadas, sao dados provenientes de sistemas operacionais existentes na
organizacao, podem também ser dados provenientes de experiéncias de utilizadores sobre os
produtos e servicos que a organizacdo oferece no mercado, estes dados sdo denominados de
Big Data.

Manipular grandes volumes de dados de forma a obter-se uma correta informacdo sobre o
negocio, € um dos desafios que as organizacdes enfrentam. Para além deste aspeto, a
disponibilizacdo dos dados de uma forma adequada permite identificar pontos positivos da
organizacao e potencia-los para que se consiga um melhor aproveitamento.

Uma das dificuldades que os profissionais da area sentem é saber se estado a fornecer dados da
melhor forma para que o utilizador obtenha a melhor informacao, isto &€ denominado de Data
Analytics.

Uma das componentes importantes de Dafa Analytics & a VI, tendo por objetivo conseguir uma
boa visibilidade dos dados, em tempo real, consistente e extrair o0 maximo da informacao. E um
campo que esta a ser investigado, solicitado por pessoas que trabalham com dados, e utilizados
por uma percentagem crescente de organizacbes no mercado de trabalho, especialmente as de

analise e visualizacao de dados.



Na realidade, a VI é ainda muito mal compreendida, pois a sua utilizacdo carece de pericia, de
conhecimento cientifico, nomeadamente para compreender os aspetos da percecado visual, é
ainda uma area que reune conhecimentos de muitas outras areas do conhecimento
completamente dispares, nomeadamente, da arte, da estatistica, da psicologia, da informatica,
etc.

Estas capacidades raramente sdao encontradas no mundo dos negocios, nao porque sejam
dificeis de aprender, mas porque a necessidade de as aprender raramente é reconhecida.

O desafio de exibir uma grande variedade de informacdo através dos diferentes modelos de
visualizacdo da informacao, muitas das vezes, resulta num excesso de informacdo, incoerente e
nada organizada. A VI utiliza imagens, graficos para representar a informacdo que sdo
ferramentas poderosas no que diz respeito a interpretacdo da informacao, mas apesar desse
potencial, os beneficios sdo prejudicados devido a falta de compreensdo da matéria, levando
muitas vezes a confusdo ao invés da compreensao.

Por outro lado, esta cada vez a utilizar-se o conceito de infografia, muito utilizado no jornalismo,
em que se tenta contar uma “historia” através dos dados, isto &, que a informacao faca sentido
(Blewett R., 2011).

Dessa forma, a partir de tabelas e graficos, de fontes e cores, e de infografias para contar
historias sobre os dados, VI ¢ uma capacidade que muitos profissionais de Bl aprendem
informalmente no dia-a-dia do trabalho, muitas vezes a partir de tentativas que resultam em
erros, em vez de serem peritos em VI.

No entanto, VI é a linguagem que permite fazer a transicdo de dados puramente estatisticos para

dados que fazem sentido e dessa forma melhoram a percecao e acdo sobre o0 negocio.



1.2. Motivacao / Enquadramento

Ha inumeros beneficios de analise de dados no entanto, existem alguns que se destacam, tais
como: ajuda na estruturacdo dos resultados recolhidos de diferentes fontes, utilidade na
estruturacao de problemas complexos em pecas independentes para uma melhor analise.

Esta analise de dados age como um filtro quando se trata de adquirir conhecimentos
significativos de um conjunto de dados. Cada analista tem de trabalhar um grande volume de
dados antes de chegar a uma conclusao, que neste caso passa pelo momento de Visualizacado
da Informacdo (VI). A analise dos dados revela-se crucial neste processo pois fornece uma base
significativa para decisdes criticas, ajuda a criar uma base de confianca para a VI.

Dependendo de como queremos expor a informacao, podemos visualizar a mesma fonte de
dados de varias formas diferentes. E impreterivel, quando preparamos qualquer tipo de
informacdo garantir a qualidade e integridade da mesma.

Um dos pontos de maior importancia passa por conseguir clarificar qual a “imagem ou histéria”
que desejamos expor através das diferentes formas de VI. Por norma, a maior parte das
ferramentas apresenta modelos generalistas de VI, o seu contetdo deve ser o mais especifico e
sucinto possivel — é isso que o torna eficaz. Ajudar a tomar boas decisdes, informar, persuadir,
ensinar, mover as pessoas a a¢ao e resolver problemas usando a cognicao visual.

A principal funcao dos modelos de VI ndo se prende em apresentar a informacao de forma
detalhada, mas sim, a sintetizar essa informacado ao minimo possivel, sem comprometer a sua
compreensdo. Diferentes tipos de dados requerem diferentes tipos de abordagens e
metodologias de tratamento, mas em todas elas & necessario uma colheita dos dados de maior
relevancia, pois seria impossivel apresentar os modelos de VI com a quantidade de informacéo
presente, ficando assim, apenas as métricas fundamentais para a compreensdo da informacao e

as facilmente compreendidas, que dispensem qualquer explicacdo adicional.



1.3. Objetivos

A utilizacao da VI a partir de um conjunto de dados previamente trabalhados é uma area em
constante expansao em que, nos ultimos anos, tem-se assistido a um claro desenvolvimento da
forma como a informacdo é trabalhada e posteriormente apresentada. Apesar deste
crescimento, existem ainda diversos desafios por investigar na area da VI nomeadamente qual a
melhor forma de a apresentar consoante o tipo de dados a serem apresentados.

O objetivo fundamental desta dissertacdo passa por detetar e caracterizar um conjunto de
regras, passos a seguir no momento da analise de dados, que posteriormente resultara na VI de
uma forma mais limpa e apelativa ao utilizador.

Seguindo a metodologia DSR (Design Scienc Research), as regras e passos a seguir devem ser
identificadas, através de um revisdo de literatura baseada no tema Dafa Anal/ftics, o que
resultara num conjunto de informacdo onde seja identificada a existéncia de algum tipo de
informacdo que sirva de suporte ao desenvolvimento de modelos de VI e se essa informacéo é a
mais adequada. Por outro lado, se essa informacao nao existir, e mediante a revisao de literatura
realizada sera entdo, criado um framework.

Os resultados esperados prendem-se com a recolha dos diferentes métodos e modelos mais
promissores que servirdao de suporte ao desenvolvimento de novos modelos de VI, em particular
para entender os fatores principais a ter em conta no desenvolvimento e a analise da evolucéo
que tem acontecido ao longo do tempo com a finalidade, de eventualmente propor um método
mais atual e correto, potenciando todos os beneficios que apresentam para que o utilizador

obtenha uma visualizacao dos dados clara e concisa.

1.4. Estrutura do Documento

Apas a introducao, nomeadamente motivacao/enquadramento e objetivos termina o ponto 1 do
documento. O restante documento esta dividido em mais 5 capitulos.

No capitulo 2 é definida e descritos os passos da metodologia de investigacdo utilizada para a
realizacdo deste trabalho de investigacao.

O capitulo 3 é a revisdo de literatura, capitulo esse que esta dividido em 3 sub seccdes: Na
primeira sao referenciados e descritos alguns conceitos importantes relacionados com Business

Intelligence, na segunda seccao sao descritas teorias importantes relacionadas com a percecao,



design e visualizacao; finalmente na terceira é feita a revisao de literatura dos temas desta
dissertacao.

De seguida no capitulo 4 é apresentado o trabalho desenvolvido com base na revisao de
literatura, no capitulo 5 é apresentado resultado do trabalho, neste caso o framework
conceptual, seguido pelo capitulo 6 onde estdo descritas as conclusdes, seguidos finalmente

pelas referéncias bibliograficas.






2 ABORDAGEM METODOLOGICA

A metodologia Design Science Research (DSR) oferece grandes beneficios no que se refere a
solucéo de problemas da vida real das organizaces, devido ao seu pragmatismo, é adequada a
investigacao de problemas de natureza pratica, em vez de, por outro lado, focar-se na verificacdo
de leis naturais ou teorias comportamentais (Hevner, March et al., 2004).

Nao é uma tarefa facil definir DSR. Inicialmente, é necessario posiciona-la dentro do contexto do
trabalho, investigando as questdes paradigmaticas, tipologicas e metodologicas. Devem-se assim
também apresentar comparacdes com outras metodologias, com a finalidade de melhoria de
forma, conceito e suas aplicacoes.

Pode-se ver esta metodologia como um instrumento para a estruturacao de artefactos que visam
solucionar problemas de cariz pratico, em ambiente real, e, desta maneira, conduzir a geracao
de conhecimento.

Fundamentalmente, o0 método DSR diz que o conhecimento, compreensao e solucdo de um
problema sao obtidos através da construcédo e aplicacdo de um artefacto, constituido por um
determinado numero de fases, para o contexto especifico.

Depois da recolha das necessidades organizacionais, bem como dos problemas de interesse do
investigador, a DSR serve de suporte ao desenvolvimento e construcao de artefactos, bem como
no aperfeicoamento de teorias existentes. Estes artefactos, futuramente padecem de avaliacoes,
bem como da necessidade de justificar a sua importancia. Para suster estas atividades de
desenvolvimento, construcao, justificacéo e avaliacdo a base de conhecimento presente precisa
de ser consultada e utilizada. A base de conhecimento referida é estabelecida pelos
fundamentos e métodos consolidados, reconhecidos pelos autores das diferentes versdes da
teoria reconhecida em ambito académico. Estes métodos sustentam particularmente as
atividades de justificacao e avaliacdo dos artefactos construidos ou da teoria aprimorada (Hevner
et al., 2004).

De modo a auxiliar o desenvolvimento da DSR, (Hevner, March et al., 2004) definem alguns
critérios que devem ser considerados por quem efetua a pesquisa. Os critérios definidos sao

imprescindiveis e sao apresentados de seguida:



Tabela 1 - Caracteristicas do Desjgn Science Research

Pragmatismo

0 método DSR procura aprimorar tanto a teoria como a pratica. O valor da teoria é
avaliada pelo grau em que os seus principios informam e melhoram a pratica.

Relevancia do Problema

0 objetivo do método é desenvolver solucdes baseadas em tecnologia para problemas
importantes e relevantes.

Flexibilidade e
interatividade

Quem realiza a pesquisa esta envolvido em todos os processos do projeto trabalhando
todos em conjunto. Os procedimentos de pesquisa sdo flexiveis. Varias técnicas para a
recolha e analise dos dados podem ser aplicadas.

Avaliacao do Design

A utilidade, qualidade e eficacia do artefacto devem ser, rigorosamente, demonstradas
por meio de métodos de avaliagdo bem executados.

Contribuicdes do Design

0 método DSR deve promover contribuicdes claras e verificaveis nas areas especificas
dos artefactos desenvolvidos, nas fundamentacdes de design e/ou nas metodologias de
design.

Rigor da Pesquisa

A pesquisa baseia-se na aplicacao de rigorosos métodos na construcao e na avaliacao
do design do artefacto.

Design como um
Processo de Pesquisa

A procura por um artefacto eficaz exige o uso de meios disponiveis para alcancar os fins
desejados, desde que satisfacam as leis no ambiente de problema.

Contextualizacéo

0 processo de pesquisa, os resultados da investigacéo e as alteracdes do plano inicial
devem ser documentados. Os resultados da pesquisa estao relacionados com o
processo de design e configuracao.

Comunicacao da
Pesquisa

A pesquisa deve ser apresentada para o publico orientado a tecnologia bem como para
os orientados a gestao.

Este processo conceptual permite aos investigadores o adequado desenvolvimento de um
artefacto em DSR e um modelo mental para a sua apresentacdo. Uma vez que o objetivo deste
trabalho passa por recolher quais as melhores praticas/metodologias no que diz respeito a
analise de dados e a forma como estes vao ser trabalhados e estruturados para apresentacao,
decidiu-se assim seguir os passos aconselhados pelo método DSR.

Depois da analise de diferentes variantes desenvolvidas sobre a metodologia DSR, verificou-se
que existe uma abordagem proposta pelos autores Vaishnavi & Kuechler (2004) que suporta os
objetivos fundamentais necessarios ao desenvolvimento de projetos na area dos Sistemas de
Informacao de modo a facultar um processo devidamente comprovado para a realizacao da

investigacao. Dessa forma, nesta dissertacao ira ser seguido este modelo.



2.1. Método Design Science Research

A abordagem seguida é constituida por cinco fases distintas. Estas fases sao descritas de

seguida:

1. Consciencializacdo do problema - O foco nesta etapa para quem esta a efetuar o trabalho de
pesquisa passa por identificar e compreender o problema de estudo e para o qual pretende
apresentar uma solucéo, assim como deve definir qual a performance necessaria para o sistema
em estudo;

2. Sugestao - pretende-se que sejam propostas solucdes exequiveis para o problema que esta a ser
estudado. Esta etapa deve ser realizada utilizando-se como base o método cientifico abdutivo, ou
seja, quem esta a sugerir uma possivel solucao tera a necessidade de usar a sua criatividade e
0s conhecimentos/experiencias de modo a apresentar solugdes capazes e que possam ser
usadas na melhoria da solucao atual

3. Desenvolvimento - consiste em utilizar um dos artefactos que foram propostos na etapa anterior
e tentar solucionar esse problema. Se os desenvolvimentos se mostrarem adequados e capazes,
serdo futuramente avaliados (quarta etapa). Contudo, se no processo de desenvolvimento, ou
mesmo na avaliacado, o artefacto nao se mostrar adequado como uma solucao as necessidades
da pesquisa, o investigador tera a opcdo de retornar a etapa de consciencializacdo, com o intuito
de compreender melhor o problema e, posteriormente, dar continuidade a pesquisa

4. Avaliacdo - permite gerar novas aprendizagens e conhecimentos, ndo sé para quem efetua a
investigacao, mas também para quem tém acesso a mesma. Na figura 1, as setas representam
as interacdes entre as etapas, essas interacdes sdo denominadas de circunscricdo. O processo
de circunscricdo é fundamental para aperfeicoar a compreensao da pesquisa efetuada, pois
permite que quem tenha acesso ao artefacto compreenda e aprenda com o processo
apresentado. Outra vantagem passa pelo facto de que quem efetua o trabalho de pesquisa
possa também aprender com o que nao funcionou, fazendo um contraponto dos seus resultados
com a teoria existente; e

5. Conclusdo - sdo apresentados os resultados obtidos, podendo estar ou ndo em concordancia
com os resultados encontrados, é neste etapa onde o autor da pesquisa se consciencializa se
obteve ou nado sucesso no desenvolvimento do artefacto. Devido a este motivo é possivel retornar
ao ciclo de design e eventualmente gerar contribuicbes a respeito de lacunas existentes na
teoria, e que, no momento da conscientizacao, por sua falta, podem resultar num artefacto
inadequado para resolver o problema de estudo.
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Figura 1: Fases DSR, adaptado de (Vaishnavi & Kuechler, 2004)

A abordagem adotada no desenvolvimento deste trabalho de investigacdo foi a abordagem
proposta por (Vaishnavi & Kuechler, 2004) com uma pequena variante: surgiu a necessidade de
efetuar uma segunda iteracdo da revisao bibliografica devido ao facto de terem surgido algumas
sugestdes nos questionarios que suscitaram uma nova pesquisa onde foi identificado outro

conjunto de regras.

2.2. Outputs do método Design Science Research

No método DSR para apresentar os diferentes tipos de processos e resultados do artefacto de
desenvolvimento utilizaremos os artefactos propostos pela teoria desenvolvida por (March &
Smith, 1995):

Segundo March & Smith (1995) existem quatro artefactos ou outputs relevantes derivados do
método DSR: sdo os constructos, modelos, métodos ou instancias, ou uma combinacdo dos
mesmos. Quanto & avaliacdo de artefactos de design, essa categorizacdo pode servir como um
guia com o objetivo de avaliar a utilidade ou a qualidade global do artefacto projetado (ou seja,
construcdes (conceitos), modelos, métodos ou instancias) para resolver o problema que foi
formulado no inicio do processo de investigacdo. Na tabela seguinte aparece uma descricao
geral dos quatro diferentes tipos de artefactos de design e suas definicdes por (March & Smith,

1995):
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Tabela 2 - Qutputs do método DSR

Constructo (Conceitos) | Constructos ou conceitos, no contexto da DSk, séo compreendidos como o
vocabulario de um dominio. Sao aplicados para descrever os problemas
dentro do dominio e para especificar as respetivas solu¢des. Sdo ainda
utilizados para descrever e pensar sobre as tarefas.

Modelos Os modelos sdo compreendidos como um “conjunto de proposicoes ou
declaracdes que expressam as relacdes entre os constructos”. Quando
gueremos retratar/representar/descrever uma realidade utilizamos os

modelos, tanto apresentam as variaveis de determinado sistema, como
também suas relacoes.

Um modelo deve tentar captar sempre a realidade, procurando os detalhes e a
precisao de modo a fornecer utilidade.

Métodos Representam um conjunto de passos (um algoritmo) usado para executar uma
tarefa. Os métodos s@o baseados num conjunto de construcdes subjacentes
(linguagem) e uma representacao (modelo) da solucdo. Podem ser
representados graficamente ou em algoritmos especificos. Os artefactos deste
tipo podem estar diretamente ligados aos modelos, havendo uma interacdo. A
principal vantagem dos métodos passa por favorecer a transformacéo dos
sistemas e consequente procura pela melhoria.

Instancias Sao as realizacdes de um artefacto no seu ambiente, ou seja, um conjunto de
regras que orientam a utilizacdo de um artefacto num ambiente real. As
instancias tratam de transmitir como implementar os artefactos desenvolvidos
e 0s possiveis resultados esperados.

/" Constructos

pfﬁ'

r

© Modelos “““.

(

o ' ? .
= | Metodos |
% y
L
._d__.f"'_____ - ___-_-""\-\-.H
© Instancias A
L y

Figura 2: Outputs do método DSR adaptado de (Vaishnavi & Kuechler, 2004)
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A aplicacdo do método DSR ¢ essencial no ambito deste trabalho de dissertacdo pois pretende
distinguir os varios resultados e proporcionar uma percecao de qual sera o output resultante do
desenvolvimento do artefacto desta investigacao, o “Framework Conceptual Para Visualizacdo da
Informacéo (Vi) "

O que se pretende da execucdo do Framework conceptual desta investigacdo, é uma
instanciacdo porque operacionaliza construcdes (arquiteturas) e modelos de dominio da questdo
de investigacao, ao nivel da analise de dados e a posterior visualizacdo da informacéo, fazendo a
relacdao dos conceitos relevantes através do estudo e investigacao através de uma revisao

bibliografica.

2.3. Aplicacao do método de Investigacao

Depois da compreensdo do método DSR nomeadamente do modelo proposto pelos autores
Vaishnavi & Kuechler (2004) e que sera seguido neste trabalho, e da exibicdo dos outputs que
resultam da realizacdao deste trabalho, sera apresentado o planeamento e execucao das

diferentes fases do método devidamente ajustadas ao contexto do problema.

2.4. Consciencializacao do problema

E neste momento que se inicia a construcao formal ou informal do processo de investigacao.
Nessa fase, é requisitada a analise de um conjunto de conceitos, teorias e relacdes verificadas e
testadas, sendo Uteis para explicar processos e resultados organizacionais. Os autores Vaishnavi
& Kuechler (2004), explicam que nesta fase deve-se identificar e compreender o problema de
estudo e para o qual se pretende apresentar uma solucao.

Este trabalho de investigacdo é direcionado para a compreensao de trabalhos relevantes
previamente realizados na area 5/, nomeadamente Dafa Analytics e VI.

Sendo assim devido a necessidade de obter uma base suficientemente rica e estruturada, de
modo a executar o desenvolvimento das diferentes tarefas com eficiéncia e eficacia, foi realizada
uma pesquisa e revisao bibliografica, que servira de suporte ao desenvolvimento deste trabalho,
pesquisa essa que sera apresentada numa matriz com os conceitos, autores e anos das

bibliografias recolhidas.
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0 que se pretende nesta fase & uma pesquisa e recolha de artigos bibliograficos, ou publicacdes,
relacionadas com Data Analytics, VI e todos os processos implicitos que estao relacionados.

Métodos de pesquisa: Devido a complexidade da questao, a pesquisa de artigos/bibliografias foi
efetuada utilizando o Google Scholar, Microsoft Academic e algumas sugestdes de
publicacdes/ papers referenciadas por um autor credenciado na matéria, as palavras-chaves
utilizadas foram Data Analysis, Data Analytics, Information Visualization, Data Analysis Theories,
Information Visualization Theories, InfoViz. De modo a executar uma correta selecdo de
conteudo, procedeu-se a leitura e procura das palavras-chaves no abstract dos documentos de
modo a recolher apenas os que se enquadram no ambito do trabalho. Para finalizar os artigos

foram categorizados por autor, conceito e ano.
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Tabela 3 - Matriz de Conceitos

Conceitos 7 Data Analytics | Big Data Dashboad Percecéo DSR
Design Visual
Autores
Bezerianos, M. E. (2010) | X
C. Anhlberg, E. W. (1995) X
Center, 1. 1. (2012) X
Center, M. &. (2006) X
Dinu Airinei, D. H. (s.d.) X
E.Micheline, B. (s.d.) X X
Few, S. (2006) X X
Few, S. (2007) X X
Few, S. (2011) X X
H. Lam, E. B. (2010) X
Herman, M. (2013) X
Huang, W. (2009) X
Hullman, J. (s.d.) X
J.Myatt, G. (2007) X
K.Robert, M. (2013) X X

14




Marianne Jorgensen, L.
J. (s.d)

Maureen, S. ( 2010)

Mclntosh, L. (2013)

0’Connor, H. (s.d.)

Oracle. (2013)

Pamela A. Dupin-Bryant,
D. H. (2014)

paper, W. (2013)

Raden, N. (2000)

Blewett, R. (2011)

Chang, D., Dooley, L., &
Tuovinen, J. E. (2002)

Geman, D., Glass, L.,
Murray, J. D., Kohn, R. V,
Sastry, S. S., &
Krishnaprasad, P. S.
(2000)

Hevner, A. R., March, S.
T., Park, J., & Ram, S.
(2004).

IBM. (2012)

March, S. T., & Smith, G.
F. (1995)

Matange, S. (2013)

Schoenbach, V. J. (2014)

15




Stodder, D. (2013) X

Stone, M. (2009 X

Vaishnavi, V. K., & X
Kuechler, B. (2004)

Sugestao

Apds a fase de identificacdo do problema, inicia-se 0 momento de definicdo de sugestao. Trata-
se de uma etapa criativa onde se pretende planear o desenho de cada parte do artefacto,
formular novas configuracdes de elementos existentes ou mesmo concecao de novas teorias ou
modelos.

Nesta fase pretende-se apresentar os objetivos definidos para a realizacdo da dissertacdo, bem
como planear o seu desenvolvimento. Numa primeira fase foi recolhido um grande volume de
informacéo relacionada com o tema, apos a exposicao da ideia de desenvolvimento ao
orientador de pesquisa, o proximo passo cingiu-se na discussdo da viabilidade do caminho a
seguir para depois passar a um desenvolvimento sustentado. Apds realizados os testes para
comprovar a exequibilidade, estes eram reportados ao orientador do trabalho para validar ou nao

as opcoes tomadas.
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Desenvolvimento

A etapa do desenvolvimento é a efetiva construcao do artefacto, podendo ser um ou um conjunto
de solucdes para resolver o problema proposto, para isso, dependera dos artefactos que foram
propostos na etapa anterior e tentar solucionar esse problema.

O desenvolvimento deste trabalho passa por criar um framework que facilite e sirva de auxilio ao
desenvolvimento de modelos de VI onde contém as abordagens mais apropriadas para a analise
de dados, baseando-se em diversos tipos de dados, e posterior visualizacdo da informacao. O
objetivo principal passa por mostrar como potenciar os pontos fortes para o utilizador usufruir de

um servico sintetizado, eficaz, coerente e completo

Avaliacao

A avaliacao é definida como um processo exigente de verificacao do comportamento do artefacto
no ambiente para o qual foi idealizado. Uma série de procedimentos é necessaria para verificar o
desempenho do artefacto.

Esta fase é essencial pois permite que quem nao participou no desenvolvimento, ou quem nao é
um especialista na area, possa compreender na perfeicao o processo apresentado.

A avaliacdo do método desenvolvido sera continua ao logo do processo de desenvolvimento e
sofrerd os ajustes necessarios pela parte do criador do trabalho, discutidos em conjunto o
orientador. Em suma, sera avaliado por outros peritos na area de Business Intelligence e Data
Analytics.

A utilidade, qualidade e eficacia da DSR devem ser demonstradas rigorosamente por meio de
meétodos definidos para avaliacdo do resultado produzido (Hevner et al, 2004). A avaliacdo é
uma componente essencial no método de pesquisa. A avaliacdo do resultado da DSR é
fundamentada nas exigéncias empresariais que frequentemente ocorrem no contexto da
utilidade, qualidade, beleza (estilo) do artefacto produzido, inclui também a integracdao do
artefacto com a infraestrutura técnica do ambiente do negocio. De acordo com (Joahnssen,
2000) no ambiente da Tl, os artefactos podem ser avaliados em termos da sua funcionalidade,
da perfeicao, da consisténcia, precisao, desempenho, confiabilidade, “wsability’, ajuste a
organizacdo, entre outros atributos de qualidade pertinentes. Quando métricas analiticas sao
adequadas, os artefactos projetados podem ser avaliados matematicamente.

A avaliacao de artefactos projetados é feita recorrendo a metodologias disponiveis na area

cientifica. A tabela 4 mostra um resumo delas, segundo (Hevner et al 2004). A escolha do
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método a utilizar é importante, pois o mesmo deve ser o mais adequado aos objetivos da
avaliacdo. No caso de testes, do tipo “black box’, ha um dispositivo ou objeto que exibe apenas
o0s dados de entrada e de saida, sem que se tenha conhecimento do processamento interno. Ja
o teste “white box’ envolve um teste estrutural ou orientado a logica para avaliar o
comportamento interno do componente de soffware. Essa técnica trabalha diretamente sobre o
codigo fonte para testar, por exemplo, o fluxo de dados, os caminhos légicos e codigos

especificos.

Tabela 4 - Métodos de Avaliacao

Métodos de Avaliacdo

Observacéo Estudo de caso: estudo profundo do artefacto no
ambiente da empresa.

Estudo de campo: monitorar o uso do artefacto em
multiplos projetos.

Analitica Analise estatica: exame da estrutura do artefacto
referente a qualidades estaticas (por exemplo:
complexidade)

Analise da arquitetura: estudo do ajuste do artefacto a
arquitetura do SI

Otimizacao: demonstracdo da otimizacéo das
propriedades do artefacto

Analise dinamica: estudo das qualidades dinamicas do
artefacto em uso

(exemplo: performance)

Experimental Experimento controlado: estudo do artefacto em
ambiente controlado para analise das suas propriedade,
como por exemplo: usabilidade

Simulagéo: analise do artefacto com dados artificiais

Testes Teste funcional (Black Box): execucao do artefacto para
descobrir falhas e

Identificar defeitos por meio de dispositivos especificos.

Teste estrutural (White Box): teste de desempenho em
relacdo a métricas na implementacao do artefacto (por
exemplo: teste de enderecos)

Argumentacéo Argumentacao: uso de informacao com base cientifica
para construir um argumento convincente da utilidade
do artefacto
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Cenarios: construcdo detalhada de cenarios em torno
do artefacto para demonstrar sua utilidade

Quanto a avaliacdo dos artefactos produzidos neste trabalho, seriam necessarios dois tipos de
avaliacdo: primeiro & importante avaliar os diferentes fatores a colocar no framework, fatores
esses que foram recolhidos através de uma pesquisa bibliografica e que foram avaliados através
de métodos de avaliacdo analiticos, neste caso foi realizado um questionario a toda a
comunidade estudante da Universidade do Minho para comprovar a importancia e impacto dos
diferentes fatores no desenvolvimento de métodos de VI sendo que futuramente é essencial
realizar um segundo questionario a peritos na area; em segundo lugar seria importante avaliar a
aplicacdo do framework em contextos reais, neste caso usando os métodos de avaliacdo de
observacao, experimental e de testes. Como o tempo de desenvolvimento é relativamente curto,
seria interessante como trabalho futuro aplicar o framework desenvolvido e testar o resultado do

mesmo.

Conclusao

A conclusao da DSR ocorre, do ponto de vista cientifico, para apresentar os principais resultados
do estudo. E nesta fase que devera ser apresentada a importancia do trabalho realizado,
utilidade, rigor e a inovacdo que proporciona na area de Sistemas de informacdo. Sdo
apresentados os resultados obtidos e onde o autor da pesquisa se consciencializa se obteve ou
nao sucesso no desenvolvimento do artefacto.

A conclusdo serda apresentada no fim do desenvolvimento da dissertacdo.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Data Analytics (DA) e VI sao os principais conceitos sobre 0s quais este trabalho é desenvolvido. Neste
capitulo, sdo apresentadas definicdes de conceitos importantes relacionados com DA e VI, seguidos do

desenvolvimento do tema ao qual este trabalho se propde.

3.1. Conceitos Importantes
Nesta seccdo sao definidos alguns conceitos importantes relacionados com VI.

Data Analytics

Pode-se definir DA como o processo usado para interagir, analisar e descobrir informacao relacionada
com determinada estrutura de dados, resultando em decisdes apropriadas ao negdcio. Existem varias
técnicas de analise de dados com diferentes abordagens, mas todas elas, sao direcionadas para a
recolha, inspecao, tratamento e posterior apresentacao da informacdo com o objetivo de descobrir
informacdes Uteis, sugerindo conclusdes, e apoiar a tomada de decisao.

Para realizar a DA existem alguns passos que devem ser seguidos de modo a que a mesma seja feita

corretamente e de uma forma estruturada (Schoenbach, 2014):

. Recolha dos dados;

. Selecao dos dados;

J Transformacao dos dados (verificar erros, incoeréncias, etc..);
o Testar os dados;

. Anélise final dos dados.

A DA tem como maiores objetivos (Schoenbach, 2014):

J Avaliar e aumentar a qualidade dos dados;

J Descrever um determinado estudo e relaciona-lo com os existentes;
J Medidas de previsao e estimativa;

o Identificar pontos criticos;

. Avaliar hipodteses;

J Avaliar graus de incerteza;

J Avaliar o impacto ou importancia de determinada informacao.
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Big Data

Big Data é o termo usado para definir e descrever o crescimento exponencial e disponibilidade do
volume de dados, quer sejam estruturados ou ndo estruturados. Sdo conjuntos de dados cujo tamanho
vai além da capacidade fisica das ferramentas comuns de recolha, armazenamento, gestdo e analise
da base de dados.

O autor Laney (2001) concebeu a “Teoria dos trés V's” para definir Big Data:

J Volume: Varios fatores contribuem para o aumento do volume de dados, transacdes
armazenadas ao longo dos anos, transmissdo de dados nao estruturados, etc. Pré Big Data, o volume
de dados excessivo era um problema de armazenamento, mas com a diminuicao dos custos de
armazenamento, outras questdes emergem, incluindo a forma de determinar a relevancia dentro de
grandes volumes de dados e como a andlise para criar valor a partir de grandes volumes de dados. E o
tamanho dos dados que determina o valor e o potencial dos dados em questao e se eles realmente
podem ser considerados como Big Data.

o Velocidade: Atualmente, os dados sao transmitidos a uma grande velocidade, entdo, devem ser
tratados o mais rapidamente possivel. Reagir rapidamente o suficiente para lidar com a velocidade de
dados é um desafio para a maioria das organizacdes. Neste contexto, "velocidade" refere-se a
velocidade da geracao de dados ou o quao rapido os dados sao gerados e processados para atender as
demandas e os desafios que temos pela frente no caminho do crescimento e desenvolvimento.

J Variedade: Variedade refere-se as muitas fontes e tipos de dados estruturados e nao
estruturados. Estamos acostumados a armazenar informacdo de bases de dados e folhas de Excel por
exemplo, mas atualmente, os dados surgem em diferentes formatos, na forma de e-mails, fotos,
videos, PDFs, audio, etc. Esta variedade de dados nao estruturados cria problemas para
armazenamento de dados, mineracado e analise. O trabalho das organizacdes passa por organizar
esses dados e torna-los acessiveis, isso seria um processo facil se a informacado estive-se toda no
mesmo formato, nao sendo o caso na maioria das vezes e sendo esse o desafio a superar com o Big

Data.
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Data Lake

O conceito de Data Lake esta relacionado com o Apache Hadoop e os seus projetos open source. Este
conceito surgiu devido a necessidade capturar novos tipos de dados em grande volume. Um Data Lake
€ um enorme repositorio de dados, de facil acesso e que centraliza grandes volumes de dados, quer
sejam estruturados ou nao estruturados.

Caracteristicas de um Data Lake:

. Capturar e armazenar dados brutos com baixo custo;
J Armazenar varios tipos de dados no mesmo local;

J Realizar transformacodes sobre os dados;

J Definir a estrutura dos dados;

J Realizar novos tipos de processamentos aos dados;

J Executar a analise sobre os dados.

A arquitetura de um Data Lake é uma abordagem de armazenamento orientada para Big Data. Os
dados ndo sao classificados quando sdo armazenados no repositorio devido ao valor dos dados nao ser
claro no inicio. Como resultado, a preparacédo de dados é eliminada. Um Data Lake é, portanto, menos
estruturado comparado com um Data Warehouse (repositério de dados) convencional. Quando se

acede aos dados estes so entdo sdo classificados, organizados ou analisados.

3.2. Design/Visualization Theories and Principles

Gestalt Theory

Gestalt ¢ um termo da psicologia que significa "todo unificado". Refere-se a teorias de percecao visual
desenvolvidas por psicélogos alemaes na década de 1920. Essas teorias tentam descrever como as
pessoas tendem a organizar elementos visuais em grupos ou conjuntos unificados quando certos

principios sdo aplicados (Chang, Dooley, & Tuovinen, 2002; Geman et al., 2000). Estes principios s&o:

o Similaridade: Similaridade ocorre quando os objetos parecem semelhantes um ao outro. As
pessoas muitas vezes compreendem-nos como um grupo ou padrao.
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Figura 3 - Gestalt Theory: Similaridade

O exemplo acima (contem 11 objetos distintos) e apresenta-se como um simples objeto pois todas as
formas tém similaridade. Este processo acontece porque as formas triangulares na parte inferior do

simbolo da aguia sao semelhante as formas que formam o “sol” que a rodeia.

e Continuacao: Continuacdo ocorre quando o olho & obrigado a passar por um objeto e é
“obrigado” a continuar para outro objeto.

%

Figura 4 - Gestalt Theory: Continuacao

Nesta imagem temos um exemplo da continuacdo, porque o olho de quem observa, naturalmente,
segue uma linha ou curva. A barra de fluxo suave do "H" conduz o olhar diretamente para a folha de

platano.

e Encerramento: Encerramento ocorre quando um objeto é incompleto ou um espaco nao esta
completamente fechado. Se é apresentada uma grande percentagem da imagem preenchida,
qguem visualiza compreende o restante preenchimento em falta.
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Figura 5 - Gestalt Theory: Encerramento

Embora, na figura 5, o panda nao esteja completo, mesmo assim estd o suficiente para o olho
conseguir completar a forma. Quando a percecao do observador capta uma forma completa, ocorre o

“encerramento”.

C.R.A.P Theory for Effective Visual Design

Os quatro principios basicos e essenciais presentes em muitas teorias de aprendizagem sdo Contraste,
Repeticdo, Alinhamento e Proximidade (CRAP). Estes principios devem ser utilizados de modo a
melhorar a leitura e compreensao no que toca ao Design.

De acordo com (Williams, 2004), os principios sao:

e (Contraste - Se ha elementos iguais pode-se utilizar contraste para torna-los diferentes. O contraste
atrai a atencdo de quem visualiza, ver Figura 6.

Figura 6 - CRAP Theory : Contraste

e Repeticao - Repetir um elemento provoca uma sensacao de consisténcia. A repeticdo desenvolve a
organizacao e cria uma marca forte, ver Figura 7.
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REPETITION
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Figura 7 - CRAP Theory : Repeticao

Alinhamento - Nao devem ser colocados elementos de uma forma aleatéria ou simplesmente
tentar preencher o espaco vazio. Cada elemento deve ter uma ligacao visual com os restantes
elementos. O alinhamento dos elementos transmite a sensacao de estarmos na presenca de uma
unidade forte, coesa e com ordem, ver figura 8.

ALIGN
MENT

Figura 8 - CRAP Theory : Alinhamento

Proximidade - ltens relacionados entre si, devem ser agrupados. O agrupamento organiza as
informacdes e reduz a desordem. Os produtos que ndo estdo relacionados uns com os outros nao
devem estar na proximidade, ver figura 9 e 10. A proximidade ocorre quando os elementos sao
colocados juntos e tendem a ser compreendidos como um grupo, ver figura 11 e 12.

PROX

IMITY
PROX
IMITY

PROX
IMITY

Figura 9 - CRAP Theory : Proximidade
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Figura 10 - CRAP Theory : Proximidade 2

Figura 11 - CRAP Theory : Proximidade 3

-
=

)
N

Forma e fundo: O olho diferencia as formas dos objetos, a sua forma, silhueta ou sombra e
possibilita a compreensado de figuras (objetos), enquanto a area circundante é definida como
fundo. Balancear a figura e o fundo pode fazer com que a forma da imagem seja compreendida
de forma mais clara. Na figura 13, a palavra é claramente percebida como figura devido ao
espaco em branco que circunda as letras. Na figura 14, as relacées forma-fundo mudam a
medida que o olho percebe a forma de uma sombra ou a silhueta de um rosto. Na figura 15, sao
usadas relacdes complexas de forma-fundo, que mudam a percecdo da imagem desde as folhas
em cima, agua em baixo e do tronco de uma arvore.

Figure

Figura 13 - CRAP Theory : Forma e fundo
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Figura 14 - CRAP Theory : Forma e fundo 2

Figura 15 - CRAP Theory : Forma e fundo 3

Dieter Ram’s Principles of Good Design

O que faz um bom desigr? Quais os principios gerais que nos podem guiar para concluirmos o que faz
um projeto melhor do que outro? Era o que Rams (1980) se questionava.
Em 1980, preocupado com o estado do mundo e com a sua contribuicdo como um designer, Rams
(1980) desenvolveu o que ele considerava ser os 10 principios para um bom design.
Esta teoria surgiu antes da internet e por isso antes de web design, sendo que hoje ainda existe quem
0s aplique.
De seguida apresentam-se os 10 principios (Rams, 1980):

e Um bom design é inovador - 0 design deve evoluir em conjunto com a tecnologia, desigrn inovador

tem o elemento surpresa, que incentiva a aprendizagem e melhora a capacidade de descodificar
novas informacoes, ver figura 16.

Figura 16 - Dieter Ram's Principles: Inovacao
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e Um bom Design torna o produto util - no design, forma, de facto, tem que seguir a funcéo.
Quando o design se torna um obstaculo ao consumidor impedindo-o ou dificultando a utilizacao do
produto de forma eficaz, esta a falhar. Este ponto salienta que o desigrn é suposto trabalhar com o
produto, ndo contra ele, ver figura 17.

Figura 17 - Dieter Ram's Principles: Usabilidade

e Bom Design é estético - A qualidade estética do produto € uma parte integrante da sua utilidade.
Apenas objetos bem executados podem ser bonitos. Estética e utilidade andam de maos dadas,
ver figura 18.

Figura 18 - Dieter Ram's Principles: Estética

e Um bom Desijgn torna o produto compreendido - Esclarece o produto e na melhor das hipéteses
um bom design torna-o autoexplicativo ou seja, ndo sdo necessarias instrucdes. Um bom design
pode fazer isso através da clarificacdo estrutura e funcdo do produto, mantendo a intuicdo do
utilizador em mente, ver figura 19.

Figura 19- Dieter Ram's Principles: Compreendido
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e Um bom Design é discreto - Os produtos projetados devem ser pensados como ferramentas, e
nao como obras de arte ou objetos decorativos. Como tal, devem ser o mais simples possivel, ver
figura 20.

Figura 20 - Dieter Ram's Principles: Discreto

e Um bom Design é honesto - O design nao deve fazer um produto parecer mais inovador, poderoso
e valioso do que realmente é. Nao implicar “promessas” que nao possam ser cumpridas, ver

figura 21.

Figura 21 - Dieter Ram's Principles: Honesto

e Um bom Design é de longa duracao - tentar somente acompanhar as tendéncias de “moda” em
certa altura serdo desatualizados; aqueles que se esforcam na direcdo da funcionalidade vao
durar. Esta € uma boa razao para evitar elementos muito modernos no desenvolvimento, ver

figura 22.

Figura 22 - Dieter Ram's Principles: Duradouro

e Um bom Design é completo até ao ultimo detalhe - Nada deve ser arbitrario ou deixado ao acaso.
Cuidados e precisdo mostram respeito para com o consumidor, ver figura 23.
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Figura 23 - Dieter Ram's Principles: Detalhado

e Um bom Desjgn é amigo do ambiente - Rams pensava na sustentabilidade ambiental, bem antes
de este ser amplamente divulgado. Também se preocupava com um tipo diferente de poluicéo:
poluicdo visual. Este conceito diz que se deve conservar os recursos e minimizar a poluicdo fisica
e visual durante todo o ciclo de vida do produto, ver figura 24.

Figura 24 - Dieter Ram's Principles: Amigo do ambiente

e Um bom Desjgn é o mais simples possivel - Menos, mas melhor, concentrar-se apenas nos
aspetos essenciais, € nao sobrecarregar com nao-essenciais. Voltar para a pureza, de volta a
simplicidade.

Podendo ou nao concordar com todos os aspetos dos principios acima, ha muita sabedoria neles.
Embora esta teoria tenha sido criada pré web, estes conceitos ainda se aplicam em projetos recentes.

Por exemplo, estes principios estdo no coracdo da filosofia de design atual da Apple, com os resultados
comprovados e aparentemente muitas outras empresas seguem o seu exemplo para produzir um

melhor design.
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4 DATA ANALYTICS: VISUALIZAGAO DA INFORMACAO

4.1. Como resolver o Problema da ma utilizacao da VI

De modo a prevenir a ma exposicao da informacdo e consequente ma interpretacao, ou nao obter o
maximo partido da mesma, é fundamental definir um conjunto de boas praticas a seguir que, podem
minimizar estes riscos. O objetivo desta definicdo passa por apresentar as propriedades mais
relevantes, propriedades essas que devem ser rastreadas para projetar e desenvolver a infraestrutura

necessaria para a recolha dos dados apropriados e torna-los acessiveis:

J Definir um conjunto de normas para o correto desenvolvimento de métodos de VI;
o Compreender os custos dessas métricas;

J Ter expectativas realistas quanto aos beneficios trazidos;

J Nao definir o que ndo se pode medir;

U Construir uma infraestrutura apropriada;

J Aplicar os principios da percecao visual;

U Apontar os principais erros e corrigi-los.

No fundo, o objetivo passa por conceber um referencial com os melhores métodos e praticas que
possibilitem que a informacao seja apresentada da melhor forma possivel e consequentemente o
utilizador tire 0 maximo partido da informacdo apresentada. No entanto devemos adaptar-nos as
diferentes situacdes que surgem pois nem todas sdo passiveis das mesmas interpretacoes e
aplicacoes.

Os principais desafios no desenvolvimento dos métodos de VI passam por dar enfase aos dados mais
relevantes em relacdo aos menos relevantes e organizar um grande volume de dados, que por vezes
parecem dispares, em algo que faca sentido. E de maior importancia entender como e porque é que
algo funciona, do que simplesmente ver funciona, para isso sera util compreender e aplicar os
principios da percecao visual (Stodder, 2013).

Quando se transmite informacao, através dos métodos de VI, deve-se incluir apenas a informacao
necessaria, nao diminuindo o seu significado e usar mecanismos de visualizacdo que possam
facilmente ser lidos e compreendidos. Esses mecanismos necessitam de ser excecionalmente
organizados, especificos, personalizados e maximizando todo o espaco disponivel (Stone, 2009).
Propondo um método de resolucdo do problema de VI, conseguiremos transmitir de uma forma mais

clara o que estd a acontecer. Dando o exemplo de um painel de um automével que nos fornece
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medidas como velocidade, combustivel entre outras, um Dashboard, por exemplo, fornece uma visdo
geral dos dados que podem ser assimilados rapidamente e que necessitam de uma maior atencao.
De seguida sdo apresentados alguns exemplos de problemas aos quais os modelos de visualizacao da

informacao ajudam a responder:

Tabela 5 - Solucdes VI

As métricas chave do negocio sao abstratas e dificeis
para os funcionarios interiorizarem.

Visualizagdes simples e padronizadas que todos
conseguem entender.

Quem realiza a analise precisa de orientacao.

Definir e comunica metas de negdcio.

Descrever as principais métricas € um processo lento.

Construir modelos de visualizacdo simples que com
alteracao de dados atualizem automaticamente.

Aceder a informacao através de multiplas plataformas
através de um login € um risco de seguranga.

Reunir os dados mais importantes e uteis derivados de
diferentes servicos em um unico local.

As tendéncias nao podem ser identificadas facilmente
entre sistemas.

Recolher dados de multiplas fontes dentro de um
Unico local para de imediato obtermos um melhor

contexto.

4.2. Desenvolvimento

0O tipo de comunicacao grafica que normalmente é necessaria no negocio, nao é dificil de aprender a
fazer, no entanto nao surge naturalmente, projetar graficos individuais é uma tarefa simples em
comparacao com a concecao de modelos de visualizacdo da informacdo complexos, mas a concecao
de ambos, deve seguir regras de modo a que a exposicao da informacao possa ser aproveitada da
melhor forma (IBM, 2012).

Um modelo eficaz permite ao utilizador visualizar com rapidez, precisdo e sem distracées um conjunto
de tarefas relevantes e atuais, por exemplo os custos de gestdo ou qualquer outra informacao critica
cujos efeitos sejam necessarios para atingir os objetivos de negdcio.

Os modelos sdo otimizados para ajudar a acelerar a avaliacdo das tendéncias e estatisticas atuais,
fazendo com que a informacao seja acessivel para os colegas e clientes (Few, 2007).

Associadas a esta definicao, esta um conjunto de caracteristicas e boas praticas que devem ser

seguidas na concecdo dos métodos de VI (Few, 2007; Matange, 2013):

o Selecionar o que visualizar - selecionar quais as medidas, indicadores devem ser incluidos
nos modelos. Deve-se ser altamente seletivo para determinar o que é importante ser visualizado.
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e Optar pela simplicidade - os modelos de VI sdo concebidos com o intuito de serem faceis e
rapidos de interpretar, um exemplo de uma ma implementacao deste ponto séo os relatorios e
tabelas baseadas sobretudo em texto.

e Ser interativo - um modelo deve ser concebido para ser interativo, o que permitira que
diferentes utilizadores com diferentes objetivos de andlise possam, na mesma pagina, através de
uma personalizacéo obter a informacao de que necessitam.

e Estar atualizado - uma das principais preocupacdes na concecao dos modelos de VI passa por
apresentar apenas informacéao Uutil e atualizada de modo a refletir os desafios atuais dos negdcios.

e Tornar o acesso e utilizacao simples - tornar os modelos acessiveis € fundamental,
essencialmente com distribuicdo web pois deste modo podem extrair constantemente informacao
atual e seguir os protocolos IT e padrdes de seguranca.

Existem também um conjunto de erros comuns que devem ser evitados (Few, 2006):

e Comecar com muita complexidade;

e Organizar mal os dados;

o Usar medidas e indicadores que nao estao devidamente compreendidas;

e Subestimar o tempo ou recursos necessarios para criar e manter os modelos de VI;
¢ Incoeréncias na definicido das medidas, indicadores e objetivos;

e Usar graficos e diagramas mal desenhados e ineficazes;

e Nao destacar o que é importante de analisar;

e Mau uso das cores;

e Evitar o “Chart Junk”.

Posto isto, podemos visualizar de seguida dois exemplos, que fundamentando no que foi descrito ate
entdo, apresentam uma concecdo mais e menos adequada de dois modelos de VI, neste caso

aplicados aos Dashboards:
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Figura 25 - Ma concecéo

A Figura 26 é um exemplo de uma concecao de um Dashboad menos adequada. Depois de o analisar,
verificamos que ndo obedece as normas que foram descritas anteriormente, nomeadamente uma ma
selecdo das medidas e indicadores, falta de simplicidade pois sao usados varios tipos de graficos que
nao se complementam entre si o que torna a analise bastante confusa e ma organizacao dos dados.
Tem uma apresentacao bastante desorganizada, descontextualizado, mau desijgn, sendo quase
impossivel ler a informacdo. Para um analista trata-se de um Dashboard inttil pois falha no momento
da comunicacdo, nao é possivel identificar rapido e claramente o foco de estudo, apresenta pouca

informacao e a que apresenta nao esta exposta da melhor forma.
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Figura 26 - Boa concecao

Nesta Figura 27 temos um exemplo de um Dashboard mais adequado para analise, conseguimos
visualizar um contexto e um fio condutor bem delineado. No exemplo em concreto temos a informacao
importante relacionada com os voos de uma companhia aérea, nomeadamente a percentagem de
ocupacao de um aviao, quais os meios pelos quais se adquirem os bilhetes e a percentagem
relacionada, lugares livres e 0s voos cancelados por cidade.

Tem um otimo design, apresenta varios tipos de graficos com a possibilidade de se expandirem em
outros selecionando as medidas desejadas, apresenta as medidas e indicadores que sdo importantes
para um analista visualizar, & possivel identificar rapidamente o problema exposto, simples e bem
conseguido, é interativo, permite que diferentes utilizadores com diferentes objetivos de analise, na
mesma pagina, possam personalizar a analise de modo a obter a informacao de que necessitam, €
coerente, utiliza graficos bem desenhados e sobretudo destaca o que é fundamental & analise. Esta

concecao evita erros como exibir muita complexidade, incoeréncias e mau uso das cores.
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Cada vez mais, os Dashboards sdo vistos como parte integrante da analise e estudo numa
organizacao. Esses Dashboards permitem-nos converter dados brutos em informacao e traduzir essa
informacdo em conhecimento que resultardo em decisdes e acdes mais apropriadas. E essencial que
0s graficos criados sejam eficazes na comunicacdo de informacédo. Um grafico é eficaz se a informacao
no grafico pode ser descodificado com precisao pelo utilizador (Few, 2007, 2008).

Para servir de suporte nestas tarefas, os principais investigadores nesta area formularam as regras
apresentadas anteriormente que podem ajudar na criacdo de Dashboards bons e eficazes. Estas regras
sao concebidas com base na ciéncia da percecao visual e em estudos sobre a percecao humana.
Podem-se aplicar essas regras e diretrizes para criar graficos que transmitem a informacdo com

precisdo, tentando diminuir ao maximo a ma interpretacao (IBM, 2012).

4.3. Desenvolvimentos futuros

O trabalho aqui apresentado pode servir de suporte para que futuramente se realize um
desenvolvimento mais aprofundado acerca da emergente e cada vez mais importante area da VI,
podendo também servir de apoio ao desenvolvimento de ferramentas mais sofisticadas e eficientes na
producdo de formas de VI.

Por outro lado serve de apoio ao desenvolvimento de uma revisdo bibliografica e ao desenvolvimento
de um Framework que permite estabelecer regras, identificar os pontos fortes e principais lacunas no
que diz respeito ao desenvolvimento de metodologias de VI. Entdo, torna-se fundamental efetuar um
levantamento, classificacao e registo do historico da matéria relacionada com VI. A visualizacdo envolve
muito mais do que apenas a interpretacao dos dados, envolve a percecédo humana, design e até arte,
sendo assim podera também servir de suporte ao desenvolvimento de trabalhos relacionados com

outras areas e ndo so a area de B5/.

4.4, Contribuicao

De modo a que VI forneca um suporte a tomada de decisao, é essencial que esta seja composta por
varios niveis, onde esses niveis devem comunicar entre eles.

No primeiro nivel, aquele que entra em contacto com o utilizador, a VI requer um ambiente interativo,
onde é possivel configurar varias visualizacdes, sincronizadas e configuradas rapidamente, de forma a

potenciar a rica exploracao de dados.
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O segundo nivel pode ser descrito como o nivel de infraestrutura. O fundamental deste nivel passa por
garantir que dados que sdo provenientes de diferentes fontes e diferentes formatos podem ser lidos.

O terceiro nivel, mas ndo menos importante passa por construir o modelo de exibicdo da informacao.
Estes modelos devem ser construidos baseando-se nas técnicas de visualizacao apropriadas e nas
regras que foram descritas anteriormente. E importante acompanhar o presente, com a evolucéo, vao
surgindo novas técnicas de analise/visualizacdo, logo é fundamental realizar um estudo continuo e
manter-se informado sobre as tendéncias atuais na area.

Combinar os processos de acesso, processamento e visualizacdo da informacdo deve ser um
procedimento facil, visual e interativo (Blewett, 2011). A infraestrutura deve ser o mais flexivel possivel
de forma a ser possivel a integracdo com aplicacdes ja existentes, sem grande dificuldade, além de
garantir varios niveis de acesso, dependendo do perfil do utilizador final.

Concluindo, uma boa visualizacdo deve potenciar os aspetos de maior importancia para quem esta a
efetuar a analise, ndo s6 uma clara compreensao da informacao, mas também ampliar a quantidade
de informacdo que é “compreendida” e “apreendida” através da visualizacdo. ldentificar valores
maximos e minimos, desvios, erros, tendéncias ou intervalos, sao algumas das principais metas que
estao presentes na VI, pois s6 deste modo, € possivel proporcionar um melhor entendimento de

sistemas complexos, descobrir informacdo “escondida” ou ainda dar apoio a decisdes.

4.5. Validacao

Introducao

Com o intuito de avaliar as regras apresentadas anteriormente, que influenciam o desenvolvimento de
métodos de Visualizacdo de informacdo, considerou-se fundamental desenvolver um questionario
englobando todos os aspetos relacionados com esses modelos, presentes na dissertacao.

O referido Questionario foi aplicado de 6 de Julho a 25 de Julho de 2015 e, versou um conjunto de
perguntas que permitem identificar a importancia desses componentes, avaliando o grau de
importancia assim como sugerir novos aspetos relevantes.

O questionario classifica a importancia de subtépicos relacionados com: um conjunto de caracteristicas
e boas praticas que devem ser seguidas na concecao de métodos de visualizacao da informacao; um
conjunto de erros comuns que devem ser evitados na concecao de modelos de visualizacdo da
informacao; sugestao de caracteristicas, boas praticas ou erros a evitar que considerem importantes na

concecao de métodos de visualizacdo da informacao.
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Aquando a elaboracao das questdes e o formato do questionario utilizado foi necessario ter atencao ao
tipo de populacéo a inquirir, nomeadamente, a idade, o nivel educacional e a motivacéao.

O questionario contemplou um conjunto de 2 questdes e a escala aplicada foi de 1 a 5, sendo o nivel 1
correspondente ao nivel Pouco importante e 5 Muito Importante.

O questionario foi seguido por um campo, de caracter facultativo, onde podiam ser colocadas

sugestdes para melhoria ou observacoes.
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Questionario

Questionario VI

Caro/a participante,

este inguérito enquadra-se num estudo relacionado com a Visualizagéo da
Informagéo que tem como principal objetivo apresentar uma definigéo de
Visualizagdo de Informagao (V1) e de todos os conceitos relacionados com a
mesma, assim como a importancia e impacto que resulta da sua aplicagéo ,
realizado no @mbito da Dissertagdo de Mestrado Integrado em Engenharia e
Gestdo de Sistemas de Informagdo na Universidade do Minho, realizada por Luis
Rafael Aradjo Ribeiro, orientado por Jorge Oliveira e Sa.

0 seu preenchimento & voluntario. M3o existem respostas certas ou erradas. O
guestionario € andnimo e & garantida toda a confidencialidade dos dados.

Este é um estudo conduzido pela Escola de Engenharia da Universidade do

Winho, Guimardes, Portugal.

A sua colaboragao é fundamental para o estudo da Visualizagéo da
Informagao.

Desde ja agradecemos a sua colaboragdo.

Pode obter mais informacgdes através do e-mail: a58133@alunos.uminho.pt

Figura 27 - Questionario VI
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Mesta secgdo € apresentado um conjunto de caracteristicas e boas praticas que
devem ser seguidas na concegdo de métodos de visualizagdo da
informagdo.Segue uma breve descrigdo dos indicadores, para uma melhor
compreensdo do inguirido.

Selecionar o que visualizar - selecionar quais as medidas, indicadores devemn ser
incluidos nos modelos de visualizagdo da informacgio.

Optar pela simplicidade - modelos baseados sobretudo em informacgio grafica
a0 invés da informagdo textual.

Ser interativo - um modelo de visualizag@o da informagao interativo permitira que
diferentes utilizadores, com diferentes objetivos de analise, possam personalizar
o modelo de modo a obterem a informagdo de que necessitam.

Estar atualizado - informag&o Gtil e atualizada de modo a refletir os desafios
atuais do negdcio.

Tomar o acesso e utilizagao simples - tornar os modelos de visualizagio da
informagdo acessiveis a qualguer tipo de utilizador, essencialmente com
distribuigdo web pois deste modo podem extrair constantemente informagéo
atual e sequir os protocolos e padres de seguranga.

Classifique as seguintes caracteristicas quanto & importancia:

Pouco Importante Muito Importante

1 2 3 4 a
Selecionar o gue
visualizar O O O O O
Simplicidade o O O O O
Interatividade O )] O O O
Atualizado O §)] O O O
Acesso e utilizacdo
simples O O O O O

Figura 28 - Questionario VI
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Existen também um conjunto de erros comuns que devem ser evitados,
classifique guanto ao impacto nos modelos de Visualizagdo de Informagio:

huita conplexidade

Ma organizagdo dos
dadas

Medidas e
indicadores
incompreendidas

Subestimar o tempo
OU recursos
Necessaros para
criar e manter os
métodos de
visualizagdo da
informacgago

Incoeréncias na
definigéo das
medidas.indicadores
e objetivos

Usar gréficos e
diagramas mal
desenhados e
insficazes

M&o destacar o gque &
importante de
analisar

Mau uso das cores

*Chart Junk”
[elementos que ndo
s8o fundamentais &
compreensdo da
informag&o)

Pouco Importante
1

O
O
O

Figura 29 - Questionario VI
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O
O
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Muito Importants
]

O
O
O
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Tem alguma sugestdo de caracteristicas, boas praticas ou erros a evitar gue
considere importante na concegio de métodos de visualizagdo da informacgao?

Figura 30 - Questionario VI
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Método de recolha e tratamento dos dados

O questionario teve natureza confidencial, 16 questionarios a alunos da disciplina de VI do 4° ano do
curso de Engenharia e Gestao de Sistemas de Informacédo da Universidade do Minho, na pratica estes
alunos sdo os que tém mais conhecimento na area, logo servirdao de termos de comparacao, a
populacao alvo desta analise inclui a totalidade dos alunos presentes na sala de aula aquando da
entrega dos questionarios; o outro conjunto de questionarios foi enviado por email para toda a
comunidade estudante, onde o feedback foi claramente positivo, foram contabilizados 168
questionarios iniciados mas apenas 95 totalmente respondidos, o que faz uma taxa de conclusédo de
57%, podendo concluir que se obteve uma amostra aceitavel representativa daquilo que pensa a

comunidade, assim como algumas sugestoes.

Perfil dos Inqueridos

As maiorias dos inqueridos que preencherem o0s questionarios caracterizam-se por um tipo de
populacdo muito heterogénea, relacionada com diferentes faixas etarias que constituem a diferente
comunidade estudante. A sua maioria sado jovens com idade igual ou superior a 18 anos, e também

alguns professores devido ao acesso ao email institucional

Validacao

A validacdo é um processo de grande importancia na construcdo de um questionario, mas devido ao
facto de este ser um procedimento de grande complexidade e duracdo, requeria uma grande
percentagem do tempo existente para a realizacao da dissertacdo. Sendo assim, néo foi realizada uma
validacdo, o que nao interfere nas conclusoes e resultados tirados deste inquérito, sendo interessante

num futuro realizar a mesma.

Amostra e populacao
Para calcular o tamanho da amostra que é suposto considerar, de modo a esta ser representativa da

Populacao foi utilizada a formula:
B N.Z%.p.(1—p)
- Z2.p.(1—-p)+e2 (N-1)

Onde:

n

n - amostra calculada;
N - populacao;

Z - variavel normal padronizada associada ao nivel de confianca;
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p - verdadeira probabilidade do evento;

e - erro amostral.

Proporcido: E a proporcdo que esperamos encontrar. Como ndo tenho nenhuma informacéo ou

perspetiva sobre o valor que quero encontrar, usarei p=50%. Caso tivesse, usaria o valor aproximado

que esperava (ajustando para 50% por via das duvidas).

Erro amostral: ¢ a diferenca entre o valor estimado pela pesquisa e o verdadeiro valor.

Frequentemente o valor definido é 5%, mas serdo estudados varios casos.

Nivel de confianca: ¢ a probabilidade de que o erro amostral efetivo seja menor do que o erro

amostral admitido pela pesquisa. Definiu-se um erro amostral de 5%, o nivel de confianca indica a

probabilidade de que o erro cometido pela pesquisa nao exceda 5%.

Populacao: ¢ 0 numero de elementos existentes no universo da pesquisa.

Depois de concluida a fase de inquérito, a amostra obtida foi de 170. Perante essa amostra, foi

necessario calcular as varias margens de erro dos diferentes niveis de confianca (Tabela 4). Para isso,

foi utilizada a formula 1.

TABELA COM 0S VARIOS CASOS CONSIDERADOS

Tabela 6 - Casos Considerados

Margem de erro Nivel de Confianca Tamanho da Proporcao Dimensao recomendada
populacéo da amostra
6.28% 90% 18000 50 170
7.5% 95% 18000 50 170
7.85% 96% 18000 50 170
8.3% 97% 18000 50 170
8.9% 98% 18000 50 170
9.86% 99% 18000 50 170

Como seria de esperar, a variacdo de margem de erro é diretamente proporcional ao nivel de

confianca, ou seja, quanto maior o nivel de confianca que quisermos para a amostra, maior é a

margem de erro.
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Resultados obtidos

> Classifique as seguintes caracteristicas quanto a importancia.

Selecionar o que visualizar:

Tabela 7 - Indicador numero 1

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 2 2%
2 0 0%
3 23 19%
4 53 45%
5 40 34%
Total 118 100%
2% 0%
1l
m2
u3
u4
m5

Figura 31 - Indicador nimero 1
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Simplicidade:

Tabela 8 - Indicador niimero 2

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 1 1%
3 20 17%
4 41 35%
5 56 47%
Total 118 100%
0% 1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 32 - Indicador nimero 2
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Interatividade:

Tabela 9 - Indicador nimero 3

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 4 3%
3 21 18%
4 57 48%
5 36 31%
Total 118 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 33 - Indicador nimero 3
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Atualizado:

Tabela 10 - Indicador numero 4

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 0 0%
3 3 3%
4 33 28%
5 82 69%
Total 118 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 34 - Indicador numero 4
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Acesso e utilizacao simples:

Tabela 11 - Indicador numero 5

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 0 0%
3 5 4%
4 35 30%
5 78 66%
Total 118 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 35 - Indicador nimero 5
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> Existem também um conjunto de erros comuns que devem ser evitados, classifique quanto

ao impacto nos modelos de Visualizagdo de Informacéo:

Muita complexidade:

Tabela 12 - Indicador numero 6

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 2 2%
3 16 17%
4 40 42%
5 37 39%
Total 95 100%
1%
1
m2
u3
m4
m5

Figura 36 - Indicador nimero 6
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Ma organizacao dos dados:

Tabela 13 - Indicador numero 7

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 1 1%
3 4 4%
4 40 42%
5 50 53%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 37 - Indicador numero 7
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Medidas e indicadores incompreendidos:

Tabela 14 - Indicador nimero 8

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 1 1%
3 16 17%
4 39 41%
5 39 41%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 38 - Indicador numero 8
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Subestimar o tempo ou recursos necessarios para criar e manter os métodos de VI:

Tabela 15 - Indicador numero 9

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 6 6%
3 39 41%
4 35 37%
5 15 16%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 39 - Indicador nimero 9
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Incoeréncias na definicdo das medidas, indicadores e objetivos:

Tabela 16 - Indicador numero 10

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 3 3%
3 29 31%
4 32 34%
5 31 33%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 40 - Indicador numero 10

56



Usar graficos e diagramas mal desenhados e ineficazes:

Tabela 17 - Indicador nimero 11

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 1 1%
3 18 19%
4 40 42%
5 36 38%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 41 - Indicador nimero 11
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Nao destacar o que é importante de analisar:

Tabela 18 - Indicador numero 12

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 0 0%
2 4 4%
3 19 20%
4 48 51%
5 24 25%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 42 - Indicador numero 12
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Mau uso das cores:

Tabela 19 - Indicador numero 13

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 3 3%
2 15 16%
3 33 35%
4 31 33%
5 13 14%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 43 - Indicador numero 13
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“Chart Junk” (elementos que ndo sao fundamentais a compreensao da informacao):

Tabela 20 - Indicador numero 14

Grau de Importancia (1-5) Total de respostas Percentual
1 - Pouco Importante
5 — Muito Importante
1 1 1%
2 8 8%
3 31 33%
4 27 28%
5 28 29%
Total 95 100%
1%
1l
m2
u3
m4
m5

Figura 44 -

Indicador nimero 14
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Conclusoes

Com o intuito de percebermos a opinido da nossa comunidade escolar, desenvolvemos um
questionario acerca da importancia de variaveis relacionadas com Visualizacao da Informacao.
Restringimo-nos, contudo, a alunos de um disciplina de VI e a todo o universo estudantil da
Universidade do Minho. O feedback foi claramente positivo, pelo que obtivemos uma excelente amostra
representativa daquilo que pensa a comunidade.

Tendo em conta nao s6 os questionarios como também as nossas interacdes e discussdes acerca do
topico, conclui que:

- Quanto as caracteristicas de um modelo de Vi:

J A maior parte dos inqueridos acha que selecionar o que visualizar é Importante ou Muito
importante;

J A maior parte dos inqueridos acha que simplicidade é Importante ou Muito importante;

J A maior parte dos inqueridos acha que interatividade é Importante ou Muito importante;

J A maior parte dos inqueridos acha que estar atualizado é Muito importante;

J A maior parte dos inqueridos acha que acesso e utilizacdo simples & Muito importante;

- Quanto ao impacto de um conjunto de erros que normalmente existem no desenvolvimento de
meétodos de VI:

J A maior parte dos inqueridos acha que Muita Complexidade ¢ um erro importante ou muito
importante de ser evitado;

J A maior parte dos inqueridos acha que ma organizacao dos dados & um erro importante ou
muito importante de ser evitado;

J A maior parte dos inqueridos acha que medidas e indicadores incompreendidos é um erro
importante ou muito importante de ser evitado;

J A maior parte dos inqueridos acha que Subestimar o tempo ou recursos necessarios para criar
e manter os métodos de visualizacao da informacao € um erro de média importancia ou importante de
ser evitado;

. A maior parte dos inqueridos acha que Subestimar o tempo ou recursos necessarios para criar
e manter os métodos de visualizacao da informacao ¢ um erro de média importancia ou importante de
ser evitado;

J Quanto As Incoeréncias na definicdo das medidas, indicadores e objetivos os inqueridos acham
em percentagens idénticas que € um erro de média importancia, importante ou muito importante a ser

evitado;
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J A maior parte dos inqueridos acha que usar graficos e diagramas mal desenhados e ineficazes
€ um erro importante ou muito importante de ser evitado;

J A maior parte dos inqueridos acha que nao destacar o que ¢ importante de analisar € um erro
importante a ser evitado;

J A maior parte dos inqueridos acha que mau uso das cores ¢ um erro de média importancia ou
importante a ser evitado;

J Quanto ao “Chart Junk” os inqueridos acham em percentagens idénticas que ¢ um erro de
média importancia, importante ou muito importante a ser evitado;

As conclusdes apresentadas, que nos permitiram compreender as posi¢cdes que a nossa comunidade
escolar tem relacado a estas variaveis, foram retiradas com base numa analise dos dados recolhidos
nos questionarios. Deste modo, ao elaborarmos tabelas e graficos representativos de cada
pergunta/resposta, foi possivel determinar com alguma precisdo aquilo que, em geral, a comunidade
pensa sobre a importancia das diferentes variaveis, chegando a conclusdo que todas elas tém

relativamente grande impacto no desenvolvimento dos métodos de VI.
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5 FRAMEWORK

Este trabalho pretende estabelecer um conjunto de regras (devidamente validadas) a serem utilizadas
na definicdo de sistemas de VI. Pretende-se mostrar que a aplicacdo destas regras, resultara numa
contribuicdo para a sistematizacdo da criacdo de métodos de analise de dados mais eficazes para a
gestao.

Com base na revisdo de literatura efetuada, chegou a necessidade de desenvolver um Framework que
descrevesse e sintetizasse o contributo da matéria recolhida. Este Framework serve de suporte, como
ferramenta conceptual, na orientacdo dos decisores e no desenvolvimento dos modelos de VI.

A VI, como ferramenta de analise de dados, fornece varios outputs aos utilizadores, por exemplo:
Dashboards, Reports e Infografias, estes sdo alguns dos principais outputs abordados neste trabalho,
podendo posteriormente adaptar-se a diferentes métodos de andlise e visualizacdo. Estes outputs
servem de apoio a tomada de decisao por parte dos analistas/utilizadores, permitindo aos mesmos
atingir os seus objetivos com exceléncia.

Existem varios fatores que sdo decisivos, determinando a forma e o tipo de informacdo que sera
apresentada aos analistas/ utilizadores:

Uma das disciplinas estudadas de onde foi retirada informacdo importante e necessaria para o
desenvolvimento deste Framework foi a HCl (Human Computer Interaction). HCI pode ser definida
como uma disciplina voltada para o estudo, concecao, construcao e implementacdo de sistemas de
computacao interativos. Uma interface de utilizador, assim como uma interface grafica, sdo os meios
como um ser humano interage com uma maquina, a HCI vai mais além e estuda o raciocinio por
detras da construcao das interfaces integrando conceitos e métodos de ciéncia da computacdo, design
e psicologia para construir interfaces que sdo acessiveis, faceis de usar e eficientes. Todos esses
conceitos serao direcionados e adaptados para utilizar na concecao de métodos de VI.

Tanto visualizacdo, como analise visual, dependem fortemente do conhecimento transmitido pelas
teorias estudadas em HCI, entdo, a qualidade da informacéo derivada da visualizacao e analise visual,
depende em grande parte das capacidades dos utilizadores nesse processo, assim como o tipo de
utilizador e as tarefas sdo igualmente importantes para os métodos e algoritmos utilizados nos
processos de analise e visualizacdo. Foley (2011) diz mesmo que a “analise visual” ¢ um dominio
especializado da HCI.

A chave para relacionar HCI com VI é a interacdo e a experiencia do utilizador, ou seja, é necessario

traduzir um grande volume de informacdo em conjuntos de dados e visualizacdes interativas que
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atendam as necessidades especificas do utilizador ou seja, pretende-se uma interacdo simples e

intuitiva, de design simples, que seja compreensivel para os utilizadores peritos e nao peritos na area.

Migrar estas teorias para visualizacao €&, portanto, a concecado de um sistema que seja suficientemente

simples e intuitivo para ndo dificultar a criatividade dos utilizadores, mas também flexivel o suficiente

para permitir explorar plenamente os dados - talvez de forma ainda que o utilizador do sistema nao

tinha antecipado.

Posto isto, foram selecionados alguns principios fundamentais de HCI que podem ser utlizados na

concecao de métodos de visualizacdo da informacao:

Percecdo, em termos de percecao, cor, luminosidade, padrao, efeito e objeto:

Percecado: a percecao é a forma como algo pode ser visto ser visto, dependendo do utilizador.
Assim, quando se trata de projetar algo, sera necessario projetar de tal maneira, que qualquer
utilizador, pode usar perfeitamente sem confusdo. Na concecdo, pode haver mais de uma
pessoa envolvida com a ideia, entdo é importante que todos tenham o mesmo entendimento e
mesma Visao.

Cor: 0 uso da cor & muito importante no design. Por isso, é importante que os designers
utilizam cores adequadas que nao terdo efeito sobre o utilizador. Isto significa que a cor é algo
que o designer precisa levar em conta na no momento da concecdo. Cores diferentes, tém
efeito diferentes, em diferentes utilizadores.

Luminosidade: Um sistema de cores é usado para certificar de que o utilizador final tem os
melhores efeitos visuais possiveis. O tipo mais comum de sistema utilizado é o chamado
sistema 7richromatic, que usa trés tipos de cores para exibir, que sdo: Vermelho, verde, e azul
(em inglés Red, Green and Blue - RGB). RGB ¢ a melhor maneira de exibir cores devido a
forma como os nossos olhos funcionam, e como nossos olhos vém estas cores na tela. Os
designers precisam levar em conta, o brilho de telas de utilizadores, por exemplo.

Padrdo (Gestal): o padrdo é essencialmente o modelo utilizado para a criacdo de uma
interface. Permite ao utilizador navegar facilmente numa interface A lei Gestal/t ¢ usado muitas
das vezes no desenvolvimento para descrever a percecdo de padrdo e formar as regras para
projetos.

Efeito “Pop Ouf’: este é um efeito que é usado para fazer com que 0s nossos olhos se
concentrem num determinado item ou objeto. Fazem isso usando cores mais brilhantes contra
as menos brilhantes, etc. Esta técnica & usada para assegurar que os utilizadores se
concentram num determinado elemento e em tudo o que o rodeia, por exemplo, numa pagina
web o designer vai querer ter certeza de que os botbes e barra de navegacao se destacam na
sua pagina, entao vai fazer o texto maior, usou cores diferentes, etc., para se certificar de que
o utilizador vé isso facilmente.

Objeto: os objetos sdo essencialmente as partes que compdem a interface, por exemplo, 0s
botdes, menus, etc. E necessario ter em conta os tamanhos e formas dos objetos, de modo a
que eles se encaixem e sejam adequados para o utilizador final.

Modelos de comportamento através de predective model, throughpurt.
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rules :

predective modelf & o processo em que se tenta prever o resultado de alguma coisa, por
exemplo, na criacao de um novo jogo, a partir do que esta em jogo, o esquema de cores, se
houver qualquer tipo de violéncia, etc., é possivel prever o publico-alvo e se vai vender bem ou
nao. Em relevancia para HCI, quanto mais complexo o interface, menor mercado havera para
0 produto.

throughput. ¢ usado para estimar quanto tempo vai demorar para transferir uma quantidade
especifica de dados de uma localizacdo para outra e / ou a quantidade de trabalho que o
computador faz num determinado periodo de tempo. Um exemplo disso seria o tempo que
leva para transferir dados do seu computador para um cartao de memoria USB.

Modelos descritivos, nomeadamente KAM, ...

KAM (Key, Action, Mode): ¢ um modelo que da informacdo detalhada sobre cada “pedaco ”
de tecnologia. Um exemplo de KAM poderia ser um teclado QWERTY normal, que tem os
botées com funcdes Unicas. E possivel também usar uma combinacéo de botdes, por exemplo,
pode-se usar o botdo CTRL + C para copiar algo, etc.

Buxton’s modet E um modelo que ¢ utilizado durante a criacdo de uma interface; decide qual
o tipo de técnicas de entrada que podem ser utilizadas. E importante pensar como o utilizador
pode querer interagir e ter todas as opcdes disponiveis para eles.

Guiard’s modet E um modelo que é usado para se certificar se a interface é facil de usar para
pessoas destras ou esquerdas.

Processamento da informacao: O processamento da informacao é sobre como a informacao é
processada ou para ser processada e quao rapido é feito.

“Human as a component’: O Humano é o utilizador final e uma das variaveis-chave. Human
as a component basicamente significa que o ser humano é o principal componente no projeto.
Ao projetar a interface o designer precisa de pensar fora da caixa, pensar sobre outros
utilizadores, pois varios utilizadores podem ter problemas diferentes. Por isso, € vital que seja
projetado para atender a qualquer utilizador e ndo apenas para suas proprias necessidades.
Ha muita pesquisa que precisa de ser feita ao projetar qualquer tipo de modelo, por exemplo,
as necessidades do utilizador, como o utilizador ird interagir com a interface e outras
informacdes, sao algumas das coisas que o designer precisa pensar.

Processamento Humano da informacdo (HIP): E a forma como o ser humano processa a
informacdo. Este principio é utilizado para analisar como nés, 0s seres humanos, processamos
certos tipos de informacao, e como nos, em seguida, a introduzimos num modelo de alguma
forma. Muitas pessoas acreditam que os seres humanos e computadores, ambos tém forma
semelhante de armazenamento de dados, a longo prazo e de curto prazo.

Computadores, por outro lado, sdo capazes de realizar calculos muito rapidos do que os seres
humanos, e também continuar por muito mais tempo sem falhar, entdao em algum aspeto os
computadores sao mais eficientes.

GOMS (Goals, Operators, Methods, Section Rules), que inclui, goals, operators, methods e

Goals — Sao os objetivos finais do utilizador. Ao trabalhar numa tarefa, existem metas de curto
prazo e metas de longo prazo.
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Operators - estas sdo as acdes que precisam de ser tomadas para que a tarefa destinada seja
feita. Por exemplo, a fim de ir para outra pagina da web, é necessario o rato clicar, e o teclado
para digitar a pagina web.

Methods - este é o plano que vai ser utilizado, a fim de fazer alguma coisa. Por exemplo, para
mover um atalho para a reciclagem, primeiro tem que se pensar em mover o rato para pegar
no atalho e depois muda-lo para a reciclagem.

Rules - Este & 0 método que se usa a fim de completar uma tarefa especifica. Primeiro de tudo
€ necessario identificar qual ¢ a tarefa que se quer fazer, entao so depois se deve pensar sobre
0 qual o0 método mais eficiente para completar a tarefa.
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Existe também um conjunto de regras chamadas - Heuristicas de usabilidade desenvolvidas por

(Nielsen, 1993), que podem ser usados no design de interfaces de modelos de VI:

e FEvitar informacao irrelevante: Esforcos devem ser feitos para evitar informacao irrelevante.
(Nielsen, 1993) diz que cada unidade extra de informacdo compete com unidades de
informacdes relevantes o que diminui a sua visibilidade.

e “Falar” a linguagem do utilizador: Todas as informacoes devem ser expressas em conceitos
que sado familiares para o utilizador, em vez de familiares para o operador ou para o sistema.

e Minimizar a carga de meméria ao utilizador: E importante que o utilizador no tenha que se
lembrar de informacdes a partir de uma parte de um dialogo para outro. A ajuda deve estar
disponivel em pontos facilmente recuperaveis no sistema.

e (Consisténcia: Palavras situacoes e acdes devem sempre dizer a mesma coisa,
independentemente de onde ocorrem no sistema.

e Feedback: Os utilizadores devem sempre ser informados sobre o que acontece no sistema de
uma forma oportuna e relevante.

e (larificar as saidas: Os erros muitas das vezes ocorrem na escolha de funcbes que ndo sao
necessarias e que nao precisam de ter uma rapida saida de emergéncia para retornar ao
estado anterior.

e Atalhos: Requerida pelo utilizador experiente (e invisivel para o utilizador basico) para acelerar
a interacéo com o sistema.

e Boas mensagens de erro: Estes precisam de ser expressos em linguagens simples que o
utilizador entenda e que sejam especificas o suficiente para identificar o problema e sugerir
uma solucao.

e Precaver erros: Um design cuidadoso ira impedir que ocorram menos problemas.

e Ajuda e documentacdo: Os melhores sistemas podem ser utilizados sem documentacdo. No
entanto, quando tal ajuda é necessaria deve estar facilmente disponivel, focada nas tarefas dos
utilizadores e lista de passos especificos para solucoes.
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Depois da revisao de literatura e do estudo das diferentes teorias e necessidades dos utilizadores,

chegaram-se aos seguintes objetivos a atingir com o apoio da VI:

e Explorativos: Através dos objetivos explorativos descobrimos a histéria e os elementos. Aqui, a
visualizacdo da informacdo ajuda a descobrir ideias, padrdes e factos significativos para ajudar
a formar uma opinido sobre o assunto, nesta seccdo enquadram-se algumas infografias assim
como reports. Devem ser interativos, utilizar visualizacbes e ferramentas que facilitem a
exploracao da informacao, logo é importante compreender as necessidades e as questdes do
publico-alvo.

e Explicativos/analiticos: Este é provavelmente o objetivo que mais frequentemente se pensa
quando se trata de visualizacdo de informacado. Explicacdo é sobre a compreensdo, ndo apenas
0 que aconteceu, mas porqué e como isso aconteceu. Neste aspecto a visualizacdo é
importante de modo a auxiliar na procura de detalhes e pontos de prova para depois os
explicar. Por exemplo, estas visualizacbes podem apresentar contextos de histdrico, tendéncias
ou ser incorporados em diferentes meios de comunicacdo de modo a incluir texto para contar
uma historia convincente, neste caso todos os modelos de VI vao interessar.

e Decisivos: Este objetivo & sobre o uso de visualizacbes de dados para dar suporte a tomada de
decisdo. Scorecards e dashboards sdo 0s exemplos mais comuns que ajudam no apoio a
tomada de decisao, permitem aos utilizadores efetuar uma rapida visualizacdo e triagem dos
dados de modo a dar enfase a informacao que requer uma maior atencao.

e Estratégicos: Na maioria das vezes a informacao é necessaria para fins estratégicos. Fornecem
uma visao geral e rapida da "saude" da organizacao, visdes gerais e comparacdes rapidas dos
valores-alvo, bem como avaliacdes simples acerca do desempenho (por exemplo, bom ou
mau), neste caso Scorecards e reports serdo os modelos de VI adequados.

e Operacionais: Os objetivos operacionais sao para dados de monitorizacdo, principalmente em
tempo real, ndo tendo funcionalidades estatisticas ou de analise. Servem também para
fornecer alertas e apresentacdo de respostas adequadas a eventos de emergéncia. Sao
geralmente usados a nivel dos departamentos e ndo a nivel executivo. Um pobre fluxo de
informacdo para os empregados que sao diretamente responsaveis para a eficiéncia e
otimizacao de processos € o calcanhar de Aquiles de muitas organizacdes. Muitas das vezes os
funcionarios de uma organizacdo sdo obrigados a adiar a execucdo de uma determinada
operacao pois sdo procurar informacdo de um determinado cliente em varias interfaces, os
Dashboards e os reports podem ajudar na medida em que podem consolidar informacdes para
relatorios e analises de facil utilizacao contribuindo para a eficiéncia operacional.

69



Tipos de dados:
O estado em que os dados se encontram no momento da concecdo dos modelos ¢ um dos aspetos de
maior relevancia, podendo ser estruturados ou nao estruturados.

e Estruturados: Quando os dados estao coerentes, sem erros e prontos a serem utilizados.

e Nao estruturados: Quando é necessario efetuar transformacdes aos dados para que possam
ser utilizados posteriormente. Por exemplo, corrigir eventuais erros ou categorizar os dados.

Tipo de utilizador

Outro aspeto de grande relevancia na VI prende-se com a existéncia ou auséncia de conhecimento das
teorias da percecao visual, por exemplo: design, contrastes, alinhamentos, etc. Utilizadores com estes
conhecimentos séo mais exigentes com os modelos de VI apresentados, sendo este um aspeto
importante no desenvolvimento dos mesmos.

Devido aos aspetos apresentados anteriormente, existem dois tipos de utilizadores para os modelos de
visualizacado de informacao: basicos e avancados.

e Qs utilizadores basicos ndo possuem conhecimentos das teorias da percecao visual nem
necessidades profundas de analise de dados, apenas necessitam da visualizacdo rapida e ndo
muito detalhada da informacao. Assim sendo, a estes utilizadores apenas interessa apresentar
a informacdo em grande volume, sem grande nivel de detalhe, mas onde os mesmos possam
ter uma visdo que abranja todas as areas de analise.

e (Quanto aos utilizadores avancados (gestores, analistas, etc) interessa a apresentacdo da
informacao de forma detalhada e trabalhada, pois necessitam desta para suportar da melhor
forma as suas decisdes. Sendo estes, teoricamente, utilizadores conhecedores das diferentes
teorias da percecao visual e design, torna-se assim relevante a apresentacao da informacao
nas diferentes formas e com diferentes niveis de detalhe. Todos os aspetos interessam, desde

as teorias da percecdo (que vao conjugar com as cores, contrastes, etc) até as caracteristicas,
boas praticas e erros a evitar na concecao de métodos de VI.

Para melhor descrever esta comparacao entre utilizador basico e avancado, podemos usar uma
analogia — um cliente ira escolher jantar num restaurante com requinte ou um restaurante pequeno e
familiar. Quem frequenta restaurantes requintados (estes seriam os utilizadores avancados) pretende
todos os servicos e todos os detalhes possiveis, por exemplo, o nivel da luz, a atencao do servente, a
qualidade da comida, a qualidade da carta de vinhos, a recomendacdo do melhor vinho para
acompanhar os varios pratos, a musica ambiente em termos de qualidade e nivel, etc. Quem frequenta
restaurantes pequenos e familiares (utilizadores basicos), procura comer e beber bem e eventualmente
pagar pouco, mas nao se importa com o ruido existente, se € musica ou televisao ou se na mesa ao
lado estdo a falar alto, tal como ndo se importa se os pratos sdo colocados em cima de toalhas de

papel descartaveis, os guardanapos sao de papel, se os talheres estdo colocados corretamente, etc.
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Regras a seguir e erros a evitar no desenvolvimento de métodos de VI:

Associados a estes fatores estdo ainda um conjunto de regras e de erros a ser evitados que sado de
extrema importancia no desenvolvimento dos modelos de VI. Estas regras e erros foram recolhidos na
revisao bibliografica realizada tendo sido posteriormente avaliada a sua importancia e impacto através
da realizacdo de um questionario feito 8 comunidade estudante.

As Caracteristicas e boas praticas que devem ser seguidas na concecdo dos métodos de VI sdo:

e Selecionar o que visualizar - selecionar quais as medidas, indicadores devem ser incluidos nos
modelos. Deve-se ser altamente seletivo para determinar o que é importante ser visualizado.

e Optar pela simplicidade - os modelos de VI sdo concebidos com o intuito de serem faceis e
rapidos de interpretar, um exemplo de uma ma implementacao deste ponto sdo os relatorios e
tabelas baseadas sobretudo em texto.

e Ser interativo - um modelo deve ser concebido para ser interativo, o que permitira que
diferentes utilizadores com diferentes objetivos de analise possam, na mesma pagina, através
de uma personalizacao obter a informacdo de que necessitam.

e Estar atualizado - uma das principais preocupacdes na concecdo dos modelos de VI passa por
apresentar apenas informacao Util e atualizada de modo a refletir os desafios atuais dos
negocios.

e Tornar o acesso e utlizacdo simples - tornar os modelos acessiveis é fundamental,
essencialmente com distribuicdo web pois deste modo podem extrair constantemente
informacao atual e seguir os protocolos IT e padrdes de seguranca.

Os Erros comuns que devem ser evitados sdo:

e (Comecar com muita complexidade;

e Organizar mal os dados;

o Usar medidas e indicadores que nao estao devidamente compreendidas;

e Subestimar o tempo ou recursos necessarios para criar e manter os modelos de VI;
e Incoeréncias na definicao das medidas, indicadores e objetivos;

e Usar graficos e diagramas mal desenhados e ineficazes;

o Nao destacar o que é importante de analisar;

e Mau uso das cores; Evitar o “Chart Junk".
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Foi identificada uma necessidade de efetuar uma segunda iteracdo da revisdo bibliografica devido ao
facto de terem surgido algumas sugestdes nos questionarios que suscitaram uma nova pesquisa onde
foi identificado outro conjunto de regras que todos os modelos de VI devem seguir, seguidos de um

conjunto particular de regras que cada modelo de VI deve seguir:

e (Comecar com a questdo - sem saber o que se procura, nenhum tipo dados ou graficos
chamativos vao ajudar. Comecar com uma pergunta e construir o projeto em torno disso.

e Pensar nas cores: aplica-se a qualquer tipo de design, existem cores que funcionam bem
juntas, outras nem tanto, logo é fundamental pensar cuidadosamente no esquema de cores.

e Usar filtros: as visualizacdes sdo muitas das vezes grandes e complexas para os utilizadores
identificarem claramente alguns padrdes, logo € importante adicionar filtros de modo a que os
utilizadores possam decidir que tipos de informacdo se querem centrar.

e Escolha adequada da ferramenta e do tipo de grafico: a escolha da ferramenta ¢ um dos
pontos mais importantes, é fundamental usar uma ferramenta com que se esteja familiarizado
e a vontade a trabalhar, podendo entao adequar os tipos de graficos existentes a informacao.

e Verificar os dados: ¢ importante verificar a consisténcia dos dados, certificarmo-nos que fazem
sentido. Comecar com graficos simples para verificar se existem valores atipicos e dai em
diante aumentar a complexidade.

e Explicar as codificacoes: devem-se explicar as codificacdes existentes para guiar e nao assumir
que o analista sabe o significado. Para isso podem-se utilizar, por exemplo, escalas de cores,
rotulos, usar um paragrafo para descrever, etc.

e (Considerar o publico-alvo: devemos ter em conta 0 que sao e para quem sao os modelos de
visualizacdo desenvolvidos. De nada vale apresentarmos um grafico com muitos detalhades
para um conjunto de pessoas que nada percebem de VI.

Apresentam-se agora as regras no desenvolvimento das diferentes técnicas de VI que respondem aos

objetivos a atingir com o apoio da VI:

1. Dashboards / Reports

a. Manter o dashboard em linha com os objetivos estratégicos;

b. Equilibrar cuidadosamente as diferentes categorias de indicadores nos dashboards;

c. Usar dashboards inteligentes e dinamicos, simples e de facil utilizacao;

d. Verificar sempre os resultados, comparar com dados historicos e com os objetivos a
atingir;

e. Certificar que a mesma pessoa € responsavel pela edicdo, preenchimento e a
compartilhamento do dashboard

f.  Compartilhar o dashboard numa ferramenta multiplataforma para que seja possivel
que varios utilizadores acedam a informacao;

g. Selecionar o tipo certo de graficos;

h. Agrupar a informacao de forma légica

i. Tornar os dados relevantes para a audiéncia;

j. Apresentar apenas as métricas mais importantes;
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2 Scorecards

Determinar os objetivos do projeto;

Desenvolver um plano estratégico: desenvolver a visdo e a missdo, analise SWOT e
determinar a estratégia final;

Identificar os indicadores de desempenho:

Preparar o mapa estratégico: Descreve a relacao entres os objetivos, desde o ponto de
vista do cliente ao ponto de vista financeiro.

Identificar os objetivos do publico-alvo:

Preparar um manual dos indicadores de performance: o manual contém informacoes
detalhadas sobre os indicadores de desempenho, oferecendo informacdes aos
responsaveis pela avaliacdo dos indicadores.

Preparar os Balanced Scorecards. O processo de preparacdo dos balanced scorecards
envolve o preenchimento de dados que foram recolhidos e alocados ao longo do
projeto, a fim de demonstrar a interdependéncia de tudo o que foi preparado durante
todo o projeto.

Implementar os Balanced Scorecards.

3. Infografias

a.

Recolha de dados: tudo comeca com a recolha de dados. Normalmente os dados
surgem desorganizados e com erros, entao é necessario trabalhar os dados de modo a
corrigir essas incoeréncias erros.

Ler toda a informacao: normalmente, quem visualiza a informacao tem tendéncia a ler
apenas a informacéo destacada e nao dar importancia ao resto, entdo o desafio passa
por conceber infograficas habeis que facam com que nenhuma informacdo seja
perdida.

Encontrar a narrativa: quando a informacdo a apresentar ndo é a mais interessante,
entdo a infografia desenvolvida pode-se tornar desinteressante também, entdo, o
objetivo passa por clarificar e tornar interessante um conjunto de dados e encontrar
uma narrativa que ajude nesse processo.

Conceber bons graficos: o design deve ajudar & compreensao e cativar quem observa;
Identificar o objetivo: qual o objetivo a atingir com a infografia. Assim que identificamos
0 objetivo podemos decidir qual o tipo de informacao e formato que funciona melhor.
Identificar o publico-alvo: importante para saber que tipo de informacéo apresentar,
saber o que lhes interessa e que tipo de linguagem usar.

Ser relevante: apresentar algo novo, curto e simples.

Realizar uma boa pesquisa: recolher informacado relevante e de diferentes fontes e
perspetivas.

Usar um bom titulo: um titulo cativante ajuda a cativar a atencao para o resto do
trabalho.
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5.1. Framework conceptual Visualizacao da Informacao

Nesta seccdo é apresentado o esquema do Framework referente as descricdes anteriores:

u
|
|

Figura 45 - Framework
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O objetivo do framework passa apenas por servir de apoio a um correto desenvolvimento de modelos
de VI, ndo tendo como intencao dizer qual a forma correta de desenvolver os mesmos, pois a forma
como se visualiza a informacdo nao ¢ linear, dois analistas podem retirar conclusdes diferentes da
mesma visualizacdo, com o mesmo tipo de informacdo podem-se desenvolver Visualizacdes
completamente diferentes, mas, é possivel facultar uma ajuda com procedimentos basicos & tomada
de decisao e diminuir o mau desenvolvimento através das normas que aqui foram descritas.

O framework deve ser visto como uma espécie de fluxograma, inicialmente deve-se proceder a leitura e
compreensao das regras a seguir e erros a evitar de modo a que 0s mesmos estejam sempre
subentendidos durante todo o processo; de seguida devemos identificar qual o tipo de utilizador e os
objetivos associados ao mesmo; relacionados com os objetivos estdo relacionadas determinadas
técnicas de VI que serdo mais adequadas para responder aos diferentes objetivos; identificados os
objetivos e as técnicas de VI sera necessario entdo proceder a uma leitura e compreensao das regras
especificas que o desenvolvimento desses modelos de VI deve seguir.
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6 CONCLUSOES

6.1. Sintese do trabalho desenvolvido

Este trabalho inicialmente foi concebido com dois objetivos: explicar importancia crescente da VI nas
organizacdes e conceber um framework que definisse um conjunto de normas para o correto
desenvolvimento de modelos de VI.

Usar a VI para exibir grandes volumes de informacao ndo é nada de novo, no entanto, o valor da VI na
tomada de decisao é muitas vezes esquecido ou mal implementado. Entao, o objetivo deste trabalho
passou por descrever a importancia da VI e como a mesma deve ser objetiva e coerente. Os pontos-
chave para garantir o sucesso do uso da VI passam por garantir que os melhores e mais adequados
tipos de visualizacdes sdo usados, os dados sdo sempre expostos em perspetiva com a informacéo
contextual permitindo que a informacao seja compreendida universalmente e principalmente que os
dados a serem visualizados permitam aos analistas tomar as melhores decisdes baseando-se no que
veem.

Por outro lado, no que toca ao desenvolvimento dos modelos de VI, é cada vez mais uma grande
necessidade estabelecer um conjunto de normas que permita que o erro no desenvolvimento seja cada
Vez menor.

Entao, com base na investigacao de teorias relacionadas com visualizacao, percecao e Design, chegou-
se a conclusao que a forma como se visualiza a informacao ndo ¢ linear, dois analistas podem retirar
conclusdes diferentes do mesmo grafico, com o mesmo tipo de informacdo podem-se desenvolver
Visualizacdes completamente diferentes, mas, € possivel facultar uma ajuda com procedimentos
basicos a tomada de decisdo e diminuir o0 mau desenvolvimento através das normas que aqui foram
descritas.

No entanto, o desenvolvimento de métodos de VI padece ainda de estudos empiricos que ajudem a
cimentar o trabalho nesta area, sendo assim, a dissertacdo em desenvolvimento esta preparada para
continuar com a fase de Desenvolvimento (DSR), para que, futuramente possa ter uma contribuicao de

relevancia e ser uma referéncia nesta area.
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6.2. Contribuicao da dissertacao

As principais contribuicdes deste trabalho estdo incluidas na Framework em desenvolvimento e da
investigacao de uma area ainda nao muito explorada, das quais se podem salientar:

J Framework adaptado & modelacédo de diferentes modelos de VI: para um contexto especifico,
existe um tipo de forma de Visualizacdo especifico;

J Possibilidade de gerar visualizacées mais simples e intuitivas: seguindo um conjunto de regras
e minimizando alguns erros é possivel criar algo simples e facil de interpretar;

J Economia de tempo e recursos: proporcionar uma visao vasta sobre toda a execucdo de um
determinado projeto e ajudar a economizar tanto o tempo de trabalho como os recursos que sao
despendidos.

J Decisdes mais rapidas e conscientes: a informacdo apresentada adequadamente nos modelos
de VI da um panorama geral de toda a execucao do projeto e permite ainda o aprofundamento em
determinados pontos para que se possa compreender todo o contexto apresentado. Com uma rapida
visualizacao, os gestores conseguem ter uma visdo mais consciente e rapida, otimizando todo o ciclo

de vida do projeto.

6.3. Limitacoes e perspetivas de desenvolvimentos futuros

A concecao do trabalho e o trabalho em si, no estado em que se encontram, tém algumas limitacoes,
mas sdo uma importante base de trabalho para desenvolvimentos futuros. Nos paragrafos seguintes,
sd0 assinalados, sem nenhuma classificacdo de prioridade ou importancia, algumas limitacdes e
alguns dos possiveis trabalhos futuros.

As principais limitacdes que surgiram:

J Uma das grandes limitacdes deste estudo encontra-se na sua reduzida amostra na resposta ao
questionario, neste caso alunos da Universidade do Minho. Desta forma, as conclusdes deste trabalho
aplicam-se apenas a essa mesma populacao, tratando-se por isso de um estudo exploratorio;

J Este trabalho abarcou apenas duas fases do processo, o inicio e o desenvolvimento do mesmo,
faltando, por isso, a analise da terceira e ultima fase, a finalizacdo do processo de aprendizagem, neste
caso a aplicacdo do framework em contexto real;

. Constrangimentos temporais e logisticos decorrentes do facto de se tratar de um trabalho no
ambito do mestrado;

Como desenvolvimentos futuros:
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J Servir de suporte para que futuramente se realize um desenvolvimento mais aprofundado
acerca da emergente e cada vez mais importante area da Vi;

J Servir de apoio ao desenvolvimento de ferramentas mais sofisticadas e eficientes na producao
de formas de VI;

J Apoio ao desenvolvimento mais aprofundado de uma revisdo bibliografica e ao
desenvolvimento de um framework que permita estabelecer regras, identificar os pontos fortes e
principais lacunas no que diz respeito ao desenvolvimento de metodologias de VI,

J Criar um mecanismo que facilite o desenvolvimento de modelos de VI;

o Melhorar e facilitar a analise realizada sobre os dados, nomeadamente de quem nao tem
grande conhecimento e a vontade a trabalhar com métodos de VI,

Certamente que muitas questdes de investigacdo continuam sem resposta, mas espera-se que este
trabalho possa motivar a realizacdo de desenvolvimentos futuros, dando assim continuidade ao

trabalho aqui iniciado.
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