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RESUMO

Este trabalho descreve as atividades realizadas durante o periodo de estagio
supervisionado compreendido entre maio e outubro de 2015, na empresa DATALAB
Mobility. Os projetos relacionados no decorrer do relatorio espelham as demandas da
empresa citada ao longo do periodo de estagio. O objetivo deste trabalho foi
compreender os requisitos do sistema de gestdo de conteldo web, e projetar suas
interfaces usando prototipos de alta fidelidade. O trabalho exposto baseou-se em
conceitos relacionados a Engenharia de Software tais como projeto de interface e
prototipacdo. Pensando em planejar e projetar as interfaces do usuério, pode se
construir protétipos de alta fidelidade de cada interface para auxiliar o
desenvolvimento de tais interfaces. O layout das interfaces do sistema foi definido
baseados nos requisitos levantados, no DER, e a partir da observacdo das
caracteristicas visuais do proprio site do SESC. O projeto de interface do usuario
utilizando prototipagdo foi fundamental para facilitar o trabalho da equipe de
desenvolvimento. Os prot6tipos colaboraram para a identificar pequenos erros no
projeto, antes mesmo de chegar na fase de desenvolvimento e assim permitir uma

gestdo de tempo e custo mais eficiente.



INTRODUCAO

Este trabalho descreve as atividades realizadas durante o periodo de estagio
supervisionado compreendido entre maio e outubro de 2015, na empresa DATALAB
Mobility. Os projetos relacionados no decorrer do relatorio espelham as demandas da
empresa citada ao longo do periodo de estagio

A empresa DATALAB Mobility tem como atividade principal o
desenvolvimento de softwares para ambiente coorporativo e ja atuou no
desenvolvimento e distribuicdo de softwares mdveis através do uso de PDAs —
Personal Digital Assistant. Recentemente, a DATALAB passou a interessar-se pelo
mercado de aplicacdes mutiplataforma mobile e sistemas de gestdo conteudo web.

Tendo em vista que os websites sdo um dos instrumentos de publicidade
extremamente eficientes e, segundo TERRA (2005, p. 14), eles “permitem que a
empresa tenha um meio a mais para a divulgacao institucional e para a construgéo de
reputacdo, além de serem ferramentas que complementam as acGes planejadas nos
demais veiculos de comunicagdo”, a DATALAB vem se especializando para atender
essa demanda.

Rossetti e Morales (2007) afirmam que a area de tecnologia ha muito deixou
de ser a responsavel pela produgéo de conteudo referente ao negdcio da organizacéo,
esta funcdo passou para quem possui a informacdo. Para isso é necessario, segundo
Rios e Oliveira (2008), que existam meios como, por exemplo, ferramentas de gestdo
de contetido que sejam de facil aprendizagem e com alto grau de usabilidade para que
£sses NoVos agentes possam interagir com essa nova midia.

Portanto, este trabalho tem como motivacdo a necessidade de modernizar o
portal de informacdes e divulgacdo do SESC Pantanal, e assim poder melhorara a
visibilidade dos seus negdcios. A facilidade encontrada pelo usuério para navegar no
site e realizar todas as acOes facilmente e sem esbarra em erros no sistema,
proporcionaria ao usuario maior satisfacdo e a possibilidade de novas visitas e
indicacdes. Além das alteracfes de layout em seu site, 0 SESC Pantanal buscava um
sistema de gerenciamento do conteudo desse site que funcionasse em ambiente web,

para permitir a atualizacao e gestdo do contetido do site em qualquer Desktop ou Tablet



através dos principais Browser que sdo compativeis com varios Sistemas
Operacionais. Dessa forma, é possivel que o administrador atualizar o contetudo de seu
site, sem possuir nenhum vinculo com a empresa que o desenvolveu, permitindo sua
total autonomia.

Diante do exposto, 0 objetivo deste trabalho foi participar do processo de
adequacéo do site do SESC Pantanal identificando e prototipando as paginas webs que
necessitavam dessas adequacbes para serem validadas junto ao SESC e,
posteriormente, compreender os requisitos do sistema de gestdo de contetdo web,
referenciado pelo solicitante como Portal Administrativo do SESC Pantanal, e projetar
suas interfaces usando prot6tipos de alta fidelidade.

Pensando em planejar e projetar as interfaces do usuario, pode se construir
prototipos de alta fidelidade de cada interface para auxiliar o desenvolvimento de tais
interfaces. Na construgdo desses prototipos foi necessario a utilizacdo do DER do
sistema para identificar quais atributos seriam alimentados automaticamente pelo
sistema e quais seriam alimentados pelo usuario, necessitando assim de paginas de
cadastros.

A partir desta introducdo, este trabalho estd organizado da seguinte forma:
no Capitulo 1 é apresentada a revisao de literatura com as definigdes e principios de
Projeto de Interface do Usuéario utilizando prototipacdo de baixa e alta fidelidade
dentro da Engenharia de Software, além de abordar alguns outros conceitos referentes
a este trabalho; no Capitulo 2 sdo apresentados os materiais, técnicas e métodos
utilizados na realizacdo deste trabalho, tais como matérias utilizados para a
prototipacdo de paginas webs de baixa e alta fidelidade, além dos softwares utilizados
para gerenciar as atividades e realizar copias de seguranca do material produzido; no
Capitulo 3 sdo apresentados os resultados atingidos e no Capitulo 4 sdo apresentadas
as dificuldades encontras no decorrer deste trabalho. Por fim, no Capitulo 5 é
apresentada a conclusdo obtida e no Capitulo 6 as referéncias bibliogréaficas utilizadas

como apoio a este trabalho.



1.REVISAO DE LITERATURA

Essa secdo abordar os aspectos mais relevantes a area do estagio,
relacionando os fundamentos teoricos e praticos levantados referentes aos assuntos
relacionados com as atividades propostas nesse trabalho. O levantamento abrange os
conceitos-chave dos assuntos abordados em material tedrico de referéncia além e
serem complementados pelos conhecimentos tedricos adquiridos durante o curso de
Ciéncia da Computacdo e adequados para serem postos em pratica no periodo do
estagio descrito neste relatorio.

Nas subsecdes serdo abordados os seguintes conceitos: 1.1. Engenharia de
Software; 1.2. Projeto de Interface; 1.3. Usabilidade e 1.4. Sistema de gestdo de

conteddo para ambiente Web.

1.1 Engenharia de Software

Segundo Sommervile (2011, p. 6), engenharia de software é uma abordagem
sistematica para a producdo de software; ela analisa questdes praticas de custo, prazo

e confiangas, assim como as necessidades dos clientes e produtores de software.

Pressman (2011, p. 39) afirma que a IEEE desenvolve uma definicdo mais
abrangente para engenharia de software, definindo-a como a aplicacdo de uma
abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, na operagdo
e na manutencéo de software.

Para Pressman, a pedra fundamental que sustenta a engenharia de software é
o foco na qualidade. Qualquer engenharia, incluindo a engenharia de software, deve
estar fundamentada em uma estrutura organizacional focada ne qualidade. Portanto a
engenharia € uma tecnologia em camadas onde o foco em qualidade é a mais

importante delas.

O Foco em qualidade é a camada que suporta a engenharia de software, tendo
como foco um software total com qualidade; o Processo é a camada que constitui o elo

de ligacdo que mantém juntos os métodos e as ferramentas para desenvolver um



conjunto de atividades é o desenvolvimento ou a evolugéo de software; o Métodos é a
camada que fornece a técnica de como fazer para construir softwares, ou seja,
abordagens o desenvolvimento de software que incluem modelos de sistemas,
notacdes, regras, recomendacdes de projeto e guias de processos; Ferramentas € a
camada que proporciona apoio automatizado aos processos € métodos, como por

exemplo as ferramentas CASE (Computer Aided Software Engineering).

Ferramentas &

Métodos

Foco na qualidade

Figura 1: Camadas da Engenharia de Software (Fonte: Pressman, 2011)

Seguindo as definices ja existentes apresentadas acima, temos uma visao geral
de que a Engenharia de Software é uma area de geréncia que torna o desenvolvimento
de softwares uma area muito abrangente, podemos também verificar que ndo é apenas
0 codigo-fonte que define um software, antes da etapa de codificacdo ha muito estudo,

trabalho e documentagéo.

1.2 Projeto de Interface

Segundo Dennis e Wixom (2011, p. 262), o projeto de interface é o processo
pelo qual definimos como um sistema interagira com clientes, fornecedores, outros
sistemas entre outras entidades externas. O projeto de interface com o usuério define
a maneira como 0s USU&rios interagirdo com o sistema e a natureza das entradas e
saidas que o sistema aceita e produz.

A palavra “interface” é utilizada em diversas areas da computagdo e ¢ comum
definila como a fronteira de comunicacao entre duas entidades. No entanto, a interface
abordada aqui pose ser entendida como a composicdo de elementos gréficos para

representar uma determinada situacdo ou caracteristica do sistema proporcionando
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uma forma de interacdo da entidade com o mundo exterior. Isso permite a maior
facilidade de interacdo desse sistema com o usuario na hora de utiliza-lo.

Se 0s mecanismos de interface tiverem sido bem projetado, o usuério flui
suavemente através da interacdo usando um ritmo cadenciado que permite que o
trabalho seja realizado sem grades esforgos. A interface deve ser correta, pois molda a
percepgdo do software pelo usuario. O projeto de interface do usuério cria um meio de

comunicacao efetivo entre o ser humano e o computador. (PRESSMAN, 2011, p. 287).

1.2.1 Principios para o Projeto de Interface

Ao projetar interfaces agradaveis aos olhos e, ao mesmo tempo, simples de
usar, permite se que 0 Usuario consiga navegar, inserir e consultar dados com minimo
de esforco. Uma das dificuldades mais comuns no projeto de interface é a utilizagéo
do espaco de forma eficiente. Em muitos casos, acaba-se colocando muito mais
informacgdes numa tela do que realmente seria necessario, e isso pode se agravar, por
exemplo, quando caracteristicas como espac¢des em branco, cores e tipos de letras sdo
utilizados sem muito cuidado.

Para evitar erros na hora de projetar a interface de um sistema qualquer,
alguns principios layout, consciéncia do contetdo, estética, experiéncia do usuario,
consisténcia, esforco minimo do usuario, foram definidos como mostra a tabela a

sequir:
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DESCRICAO

Layout

Consisténcia do contetido

Estética

Experiéncia do usuério

Consisténcia

Esfor¢o minimo do
usuério

A interface deve ser uma série de parias na tela usadas para diferentes
propositos — por exemplo, uma area na parte superior para camadas de
navegacdo, uma area central para entrada e saida de informagdes e
uma area na parte inferior para informacdes sobre status.

Os usudrios sempre devem estar cientes de onde estdo no sistema e
quais informac6es estdo sendo exibidas.

As informacGes devem ser funcionais e atraentes para o usuario por
meio de uso cuidadoso de espacos em branco, coes e tipos de letras.
Normalmente ha um equilibrio entre incluir espacos em branco
suficientes para tornar agradavel a aparéncia da interface sem perder
muito espaco daquelas informacdes importantes que ndo se encaixam
na tela.

Embora a facilidade de uso e a facilidade de aprendizagem
frequentemente levem a decisdes de projeto semelhantes, as vezes ha
uma troca entre as duas. Os usudrios de softwares que sdo iniciantes
ou esporadicos preferem a facilidade de aprendizagem, enquanto os
usudrios assiduos preferem a facilidade de uso.

A consisténcia no projeto de interface permite ao usuario prever o que
acontecera antes de executar uma funcdo. E um dos elementos mais
importantes para facilitar a aprendizagem e o uso, além de respeitar a
estética.

A interface deve ser simples de usar. A maioria dos projetistas planeja
ndo ter mais do que trés cliques do mouse a partir do menu inicial até
0S Usudrios executarem a tarefa.

Tabela 1: Principios do Projeto de Interface (Dennis; Wixom, 2011. Adaptado pelo autor)

Contudo, ao projetar interfaces, o0 objetivo é sempre reduzir a atividade do

usuario. Segundo Dennis e Wixom (2011), o layout da tela geralmente é representado

usando-se formas retangulares com uma area de navegacao na area superior, a area

central como espaco para entrada e saida de dados, uma barra de menus na lateral

esquerda da tela, além de uma barra de status na parte inferior. E importante fazer a

organizacédo de layout sempre da forma que os usuarios estejam mais familiarizados.

Também é importante que todas as interfaces sejam esteticamente agradaveis e, para

IS0, muitas vezes é preciso deixar espagos em branco.

A interface com o usudrio abrange trés partes fundamentais: mecanismos de

navegacdo, mecanismos de entrada e mecanismos de saida que serdo abordados nas

proximas sessoes.
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1.2.2 Projeto de Navegagao

O componente de navegacdo da interface permite que o usuario insira 0s
comandos para navegar por todo o sistema e execute acBes para entrara e rever as
informacgdes que ele contém. (DENNIS; WIXOM, 2011, p. 278). Para Dennis e
Wixom, o componente de navegacdo também apresenta mensagem ao usuario,
informando sobre o sucesso ou a falha de usas agoes.

Os principais componentes de navegacgado séo os controles de navegacao e as
mensagens pelas quais o sistema responde a um usudrio.

Os controles de navegacao se refere as abordagens de software para definir
0s comandos do usuario. Uma forma bastante comum de abordar esses controles de
navegacao é através da utilizacdo adequada de diferentes tipis de menus. Os principais
tipos de menus sdo barra de menu, menu suspenso, menu hyperlink, hiperlinks
incorporados, menu pop-up, menu de guias, barra de ferramentas e mapa de imagem.

A mensagem, um outro componente de navegacdo, ajuda e auxilia o usuario
sobre uma determinada situacdo alertando ou confirmando determinada atividade.
Existem diferentes tipos de mensagens que o sistema pode emitir. Os principais tipos
de mensagens sdo mensagem de erro, mensagem de solicitacdo de confirmagao,
mensagem de confirmacgao, mensagens de demora e mensagem de ajuda. Cada tipo €
adequado para uma determinada situacdo e deve ser usada com cuidado, como por
exemplo, evitar mensagens com humor em mensagens de erro ou mensagens de
demora.

No entanto, pode se dizer que um bom componente de navegacGes ndo é
perceptivel ao usuario, ja que ele funciona tdo bem que acaba ndo chamando a atencéo

de quem usa o sistema.

1.2.3 Projeto de Entrada

O projeto de entrada é referente aos mecanismos de entrada de dados, a
maneira como o sistema capta as informagdes. Para Dennis e Wixom (2011, p. 284),
0 projeto de entrada significa projetar as telas usadas para entrar com informagdes,

assim como qualquer outra forma na qual os usuérios gravem ou digitem informagdes.
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O objetivo do projeto de entrada é simplificar e facilitar a captacdo de
informacdes precisas para o sistema. Os principios fundamentais para o projeto de
entrada refletem a natureza das entradas e as formas de simplificar as coletas delas.
(DENNIS; WIXOM, 2011, p. 284).

Os tipos de entradas mais comuns sdo textos e nameros. Os principais
campos para a entrada desses tipos de entrada sdo caixa de texto, caixa de numero,
caixa de selecdo, botdo de opcdo, caixa de listagem na tela, caixa de listagem
suspensa, caixa de combinacdo e controles deslizantes. Existem outros tipos de
entrada como imagem, audio e video, no entanto a abordagem de tipos de campos é
semelhante ao de texto e numeros.

Um sistema bem projetado deve verificar os dados lancados que devem ser
validados para garantir a precisdo e evitar redundancias. Os principais tipos de
validacdo sdo verificacdo de integridade, verificagcdo de formato, verificacdo de
limites, verificacdo de digito de verificagdo, verificacdo de consisténcia e verificacdo
de banco de dados. Uma forma de facilitar a digitacdo de dados de maneira correta é
a utilizacdo de mascara como verificacdo de formato.

O projeto de entrada, portanto, inclui todos os formulérios do sistema e, além
de apresentar campos adequados e de facil inser¢do para cada tipo de dados, abrange
formas de adequadas de coletar informacdes inseridas pelo usuario para evitar

incompatibilidade de informacdes e redundancias no banco de dados.

1.2.4 Projeto de Saida

Segundo Dennis e Wixom (2011, p. 290), as saidas sdo os relatorios que o
sistema produz na tela, em papel ou em outra midia, como a Web. As saidas séo a
razdo principal para o uso de um sistema, pois elas sao as informacdes que ele produz.

O objetivo do mecanismo de saida é apresentar informacdes ao usuario pare
que possam compreendé-las precisamente, com o minimo de esforco. Os principios
fundamentais para o projeto de saida refletem como as saidas sdo usadas e as maneiras
de torna-las a compreensao dos usuarios. (DENNIS; WIXOM, 2011, p. 290).

Os principais tipos de saidas sdo relatérios detalhados, relatorio de resumo,

documento de relatorio e graficos.
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Neste trabalho as saidas do sistema, estdo relacionadas diretamente a um site
que apresentara trais informac6es de maneira clara e estruturada. No entanto existira
pequenos relatorios resumidos em formato de tabela na parte interior da tela para

auxiliar a edicdo e ativacao de cada conjunto de informacao.

No préximo topico, serdo abordados contetidos relacionados a prototipacéo
que é um artefato fundamental para a realizagdo das atividades descritas nesse

relatorio.

1.2.5 Prototipacao

O levantamento e definicdo de requisitos do sistema é uma etapa muito
importante e deve ser feita buscando identificar o maximo de requisitos possiveis. No
entanto, é quase impossivel prever como o sistema ira afetar o funcionamento das
praticas de trabalho, como sera a interagdo com outros sistemas e que operagdes dos
usuarios devem ser automatizadas. Porém é possivel testar muitos dos requisitos antes
de iniciar o desenvolvimento do sistema, para isso, € necessaria a construcdao de
prototipos do sistema.

O protdtipo € uma versdo inicial de um sistema de software usado para
demostrar conceitos, experimentar opgOes de projetos e, geralmente, conhecer mais
sobre os problemas e suas possiveis solucdes. (SOMMERVILLE, 2011).

A prototipacao é uma técnica muito utilizada na Engenharia de Software para
auxiliar os projetistas a apresentarem tanto para o cliente, quanto para o desenvolvedor,
uma ideia de como seré o produto.

Assim, Sommerville (2011) propde o prototipo como sendo uma versao
inicial do software, e que pode ser utilizado para a analise e reducdo dos riscos do
projeto, visto que atraves deles os clientes podem ter uma melhor percepcao do sistema
a ser desenvolvido, verificando e validando os requisitos extraidos no inicio do projeto.

Observa se que, além das melhorias e identificacdo de novos requisitos, a
prototipacdo pode ser usada para que a comunicacdo entre 0s membros da equipe de
desenvolvimento seja estabelecida com maior facilidade, além de evitar possiveis
enganos referentes a estrutura da interface. A construcdo de protétipos pode também

ser um meio de nés mesmos testarmos a nossas ideias.
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A fim de proporcionar uma melhor visdo do sistema a ser implementado,
podemos utilizar a prototipacdo de baixa fidelidade, ou a prototipacdo de alta
fidelidade.

Os prototipos de baixa fidelidade, ndo se assemelham muito ao produto final,
utilizando para sua elaboracdo materiais como papel e cartolina ao invés de
ferramentas computacionais. Dessa forma eles se tornam interessantes quando se tem

por objetivo a simplicidade, o baixo custo e sua facil modificacéo.

BL U & [iels).= i= (¢ V[ =ROaw Lo ] X [BZUwmr = = [CZBO00 —tf 2 E) X

Prv, ako of esse vides, que acko que ird ban de vex s3as Prv, slva o esse vides, gue acho que i banr de vex seos
divdas quonto a isse dimides quonto o ksse

URL: [Tt Ay stute condviden swf | [ Visuslizar |

Figura 2: Exemplo de prot6tipos de baixa fidelidade (Fonte: OLIVEIRA, 2009)

Os protétipos de baixa fidelidade, ou wireframes, sdo esbogos do sistema,
podem ser feitos em papel ou até mesmo utilizando softwares de prototipagem,
normalmente sdo pretos e brancos com caixas e linhas. Sdo utilizados para que o
usuario tenha uma nocdo de como o sistema sera organizado, muitas vezes criado
colaborativamente com o usuario final, para projetos centrados no usuario.

Em contrapartida, os protétipos de alta fidelidade oferecem uma grande
semelhanga ao produto final, sendo utilizadas para sua elaboracdo ferramentas
computacionais especializadas, tornando seu desenvolvimento mais caro, porém muito

mais realista para o cliente.
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Figura 3: Exemplo de protétipo de alta fidelidade (Fonte: ARAKE et al, 2011)

Protétipos de alta fidelidade podem ser interativos e utilizar maiores
elementos graficos que os de baixa fidelidade, podendo até ser fieis a interface final.

O processo de prototipacdo é importante para muitos projetos, pois nessa faze
é possivel identificar erros nas especificacdes de requisitos e propor novos requisitos
para o sistema. Os proto6tipos de sistema permitem que 0s usurarios obtém novas ideias
para os requisitos além da possibilidade de identificar pontos positivos e negativos do
software.

O processo de prototipacdo pode também traze a tona caracteristicas dos
sistemas que ficaram omissas. Isso é bastante comum pois funcdo descrita em uma
especificacdo pode parecer Util e bem-definida, mas quando essa fungdo é utilizada
com outras, 0s usuarios muitas vezes acham que sua visdo inicial era incorreta e
incompleta. Contudo, a medida que essa etapa vai se desenrolando é mais facil propor
NoVos requisitos de sistema.

Com tudo, sabe-se que sdo varias as vantagens de produzir prot6tipos de um

sistema antes de iniciar o desenvolvimento, pois apesar de ser uma ideia simplificada
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do que sera o sistema, necessita-se de um pequeno investimento inicial para detectar
provaveis erros e inconsisténcias no projeto de analise que se focem levados adiante,
poderiam custar altos. (KLOOSTERMAN, 2013).

Além disso, a experiéncia adquirida no desenvolvimento do prot6tipo vai ser
de extrema utilidade nas etapas posteriores do desenvolvimento do sistema real,
permitindo reduzir o seu custo e resultando num sistema melhor concebido.

Existem alguns tipos de modelos de prototipacdo apresentados por Pressman

(2011) e, a sequir, sera apresentado os trés principais.

1.1.1.1. Prototipacdo Evolucionaria

Inicia um sistema relativamente simples, implantando os requisitos mais
importantes e o sistema é ampliado e alterado a medida que novos requisitos sao
descobertos. Esse modelo de prototipagdo proporciona rapido fornecimento do
sistema, embora possa aparecer problemas de gerenciamento, tais como custos e
documentacao, e também problemas de manutencdo, como por exemplo, mudancas de

tecnologias.

Desenvolver
especificacao
abstrata

Contruir sistema Utilizar sistema
protdtipo protétipo

Entregar Sistema

SIM
Sistema
adequado

Figura 4: Prototipacdo Evolucionaria (PRESSMAN, 2011. Adaptado pelo autor).
1.1.1.2. Prototipag&o Incremental

Os componentes do sistema sdo desenvolvidos de maneira incremental. Uma
vez validado e entregues ndo sdo modificados, exceto se for descoberto erros. Esse
modelo de desenvolvimento de protétipos facilita o gerenciamento dos padrfes de

processos e a documentacao produzida por estagios.
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Definir entregas de
sistema

Projetar arquitetura de Especificar aumento do Contruir aumento do
sistema sistema sistema

Validar aumento

NAO

Entregar sistema Sistema
final completo

Figura 5: Prototipacao Incremental - Adaptado (Fonte: PRESSMAN, 2011)

Validar sistema Integrar aumento

1.1.1.3. Prototipacao Descartavel

Essa abordagem amplia o processo de analise dos requisitos, com intencéo de
reduzir os custos no ciclo de vida do software, ou seja, esclarece os requisitos e fornece
informacdes para que 0s riscos de processos sejam avaliados. Entdo, ela ajuda a

desenvolver os requisitos do sistema.

Esbocar requisitos

Desenvolver protstipo Avaliar protétipo Especificar sistema Desenvolver softwars

Componntes
reutilizaveis

Sistema de software
entregue

Validar sistema

| -

Figura 6: Prototipacao Descartavel (PRESSMAN, 2011. Adaptado pelo autor)

1.3 Usabilidade

Segundo Bevan (1995), usabilidade € o termo usado para descrever a qualidade
da interacdo do usudrio com uma determinada interface. Em outras palavras,
usabilidade é o termo técnico usado para descrever a qualidade de uso de uma

interface.
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A usabilidade ndo é derivada da estética, mecanismos de interacdo de ultima
geracdo ou de inteligéncia incorporada as interfaces. Ao contrario, ocorre quando a
arquitetura da interface atende as necessidades das pessoas que a usardo.
(PRESSMAN, 2011).

A qualidade de uso de uma interface esta associada, segundo (Nielsen, 1993),
a diversos principios como a facilidade de aprendizado, facilidade de lembrar como
realizar uma tarefa apds algum tempo, rapidez no desenvolvimento de tarefas, baixa

taxa de erros e a satisfacdo subjetiva do usuario.

Portanto, para que seja possivel projetar interfaces que atendam os conceitos
da usabilidade devemos levar em conta o usuario e o sistema, criando uma interacdo

entre os dois.

1.4 Sistema de Gestéo de Conteudo para Ambiente Web

A gestdo de conteudos Web é um item da tecnologia da informacéo e serve
de apoio para atividades, tanto administrativo quanto operacional nas organizacdes
sendo possivel implementar adaptagdes de acordo com as necessidades de cada
projeto. (RIOS e OLIVEIRA, 2008).

A gestdo ou administracdo de contetdo, definida por Lapa (2004), é a soma
de todos os processos, procedimentos e técnicas necessarias para a gestao de contetidos
em sites, envolvendo tecnologias, integracdo e automacgéo, que serdo usados para
personalizar, entregar e arquivar tais itens de dados. Lapa também define como
administracdo de contetdo todas as ferramentas necessarias para criacdo, edi¢do,
revisao, validacdo, publicacdo, armazenamento e remocdo de conteudo do site de uma
organizacao.

Para Gabrieli et al (2007), o processo de publicacdo de conteldo Web passa
por trés passos: primeiro trata-se da criacdo e organizacdo, o segundo é relativo a
formatacédo e adaptacdo e por fim a transmissdo do conteudo.

Correta e estrategicamente implantada, o gerenciamento do contetido pode

ajudar uma organizacdo tornar-se mais competitiva, pela reducdo de despesas e
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aumento da sua rentabilidade. Pode ajudar a reduzir os custos de manutengéo de um
site, automatizando tarefas e reduzindo a necessidade de softwares, suporte e
treinamento. (MORATELLI e VALDAMERI,2002).

login e senha

ustario autenticado

autenticacio usuario

pagina solicitada
template
template alterado
vlvly
V < pagina
usudrio alterar pagina Sistema de
= Gerenciamento de
- trava Contetdo
alterar frava >
grupo
< alterar grupo
A >
L A
departamento * A
alterar departamento

usuario

alterar usuario

encerna sessao

sessdo encerrada

Figura 7: Exemplo de Contexto de um Sistema de Gerenciamento de Conteldo (MORATELLI;
VALDAMERI, 2002)

No entanto, a um dos principais beneficios proporcionados por sistema de
gestdo de contetdo é que ele pode ser utilizado por um usuario comum que tenha
conhecimentos bésicos em informatica, ndo havendo a necessidade de conhecer
linguagens e outras tecnologias de programacao para inserir ou alterar o contetudo do
site. Portanto, o responsavel pela gestdo do contetdo precisa ter mais conhecimento
do negdcio em questdo do que ser técnico para fazer uma publicagdo eficiente.

Contudo, observa-se que a interface do sistema de gestdo de contetido precisa

ser amigavel e adequada a realidade de um usuario comum.
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2. MATERIAS, TECNICAS E METODOS

No capitulo anterior, 0 conhecimento adquirido em pesquisas prévias foi
apresentado e avaliado, destacando principalmente conceitos e conclusdes relevante a
este trabalho. Neste capitulo, serdo apresentados os materiais utilizados para realizar
atividades propostas no estagio, bem como as técnicas e 0s métodos empregados.

Inicialmente foi decidido que a ferramenta web KanbanFlow para gerenciar
as atividades do projeto. O layout das interfaces do sistema foi definido baseados nos
requisitos levantados, no DER, e a partir da observacdo das caracteristicas visuais do
préprio site do SESC. Os protétipos de baixa fidelidade foram produzidos utilizando

materiais caracteristicos dessa atividade.

Atividades Materiais Métodos Técnicas
. Cadastro de atividades, mudanga
Gerer]c!amento Computador, software ngtrole de de status de atividades, consulta de
de Atividades KanbanFlow. atividades.

atividades.

Identificacdo
das Alteracbes

Computador, software
Justinmind Prototyper,

Prototipacéo,

Prototipacdo de baixa e alta
fidelidade, marcacédo das alteracdes

no Lavout do calculadora, lapis, leitura de de layout nas imagens do
Site y borracha, régua e folha | documento. documento de prot6tipo de acordo
quadriculadas. com 0s requisitos.
Construcdo Defini¢do de medidas e estética de

Computador, DER,

estética/visual,

layout padrdo, producdo de icones,

Z;cy:tg %% ;(i:‘)ttvc\)/ tareeJrustmmmd prototipagéo, observacdo, analise de
gag YPer, leitura de documentos, prototipacéo de alta
calculadora. o
documento. fidelidade.
Computador, DER . Identificacéo de atributos de
. S Leitura de x -
Projeto de software Justinmind q entrada, observacdo, analise de
ocumento, A .
Entrada Prototyper, rototinacio documentos, prototipacdo de baixa
calculadora. P Pagao. e alta fidelidade.
c tador. DER Identificacdo de atributos de
. omputador, DER, Prototipag&o, saidas,
Projeto de software Justinmind leitura d 5 -
i Prototyper eitura de observagdo, anlise de
; documento. documentos, prototipacdo de baixa
calculadora. T
e alta fidelidade.
Computador, HD Copia de Sincronizagdo com
Backup externo e software arquivos do armazenamento em nuvem e
MEGA Sync. projeto. backup HD externo a cada 7 dias.

Tabela 2: Atividades e seus respectivos Materiais, Técnicas e Métodos.
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Os prototipos de alta fidelidade foram construidos no software Justinmind
Prototyper instalado num computador com configuracbes compativeis. J& para o
gerenciamento de arquivos e copias de seguranca, foi utilizado os servigos de
armazenamento em nuvem do sistema MEGA além de um HD externo para copias
locais.

Para o gerenciamento de atividades e projetos, o sistema utilizado foi o
KanbanFlow, uma ferramenta de facil utilizacdo, gratuita e que permite ciar secfes
especificas para cada projeto, inserir os membros da equipe e adicionar atividades
acompanhado a processo de desenvolvimento desta.

Nas sessdes a seguir, sera abordado topicos especificos de cada caracteristica

ou faze do desenvolvimento das atividades de estagio.

2.1 Gestédo e Controle de Atividades em Equipe

Para 0 gerenciamento de atividades e projetos, o sistema utilizado foi o
KanbanFlow, uma ferramenta web simples e intuitiva para todos dentro da equipe,
dando uma excelente visdo geral da situacdo de trabalho atual. Quando trabalhando
em uma equipe, pode-se ver instantaneamente em que atividades as pessoas estéo

trabalhando no momento, o que se tem a fazer, o que esta em andamento e o que ja foi

(i KanbanFlow SESC Pantanal ~ £ aaministration  [§] Anderson martins ~
A Fazer + Fazer Hoje + Em Progresso + Feito +

Ce) = m - (@] . -
! | Manual do Adminstrador (=17 = . Cadastro de Curriculo 7= . | INTERFACE PAGINA PRINCIPAL a

#  Maryanne Miranda 2 Rogério Guimaries ™ Anderson Martins | INTERFACE MENUS [=]

— 2 Anderson Mariins

) e ] " -

Y Estresse e Validacio 7= 7" |INTERFACE RESERVAS amn | CONTATO[S]3=

@ Maryanne Miranda 2 Anderson Martins 2 Rogério Guimaries

‘ H | nTERFACE UNIDADES (==
? Anderson Marting

| ENDERECO

***Pendéncias*** =

| SETOR/AREA |2 |inTerFace LcacoEs =
2 picmarrncaLEl - 2 Anderson Martins ‘
2| Rogério Guimardes | FAQEII=
2 Rogerio Guimaraes ﬁ INTERFAGE (SITE) GURRICULOS =
o RELATORIOS 7= ARG  Anderson Mariins
2 | Rogério Guimaries RTINS )
— T | INTERFACE (SITE) FORNECEDORES 7=
‘:‘UN\DADEMSUEMENU&EI S FEFIEILS A Anderson Martins
2 Rogério Guimaries =)
= = B [ nstrucional == ‘ElLaynmq"ayum)
‘:_\ OPORTUNIDADES (== 2 Rogério Guimardes E clederalmeida

2 Rogério Guimaries @] MISSAOD, VISAD E VALORES

‘ r.ﬂ | nTERFACE OPORTUNIDADES 7=
‘ ] NOTICIAS
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= ViDEOS ‘QlLaquEllawuh
‘:.‘RESERVASEI = Auplos 2 clederalmeida
2| Rogério Guimardes —
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Figura 8: Interface do KanbanFlow com listas de atividades
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Na figura 8, podemos observar que o programa tem quatro “raias” que
comporta atividades representadas pelos retangulos coloridos. Para cada raia é
mostrada as atividades de uma determinada categoria. As categorias representadas
pelas raias sdo a de atividades que devem ser feitas nos proximos dias, as atividades
que devem ser feitas no dia, as atividades que estdo sendo realizadas e as atividades
concluidas. As cores dos retangulos indicam a prioridade que cada atividade deve ter.
As atividades representadas por retangulos de cores mais quentes devem ser
priorizadas, j& as atividades representadas com cores mais frias tém baixa prioridade
devido a flexibilidade desta com o cronograma do projeto. Uma atividade pode sofrer
alteracéo na prioridade dependendo dos novos requisitos levantados ou mudangas no
cronograma do projeto.

Para cada atividade, foi definido um membro da equipe envolvida no projeto
para realizd-la. Essa caracteristica é observada na parte inferior da representacdo da
atividade, onde é mostrado 0 nome e o avatar do responsavel pela atividade. Todas
das fases de cada atividade pode ser acompanhada por todos os membros da equipe,
dando uma ampla visibilidade do estado atual do projeto.

Um exemplo do uso dessa ferramenta nesse projeto pode ser notado na figura
8. A atividade “Interface Pagina Principal” na raia de atividades em processo refere-
se a construcdo do protétipo de alta fidelidade da pagina principal do sistema e nesse
caso tem uma prioridade baixa representada pela cor azul. J& a atividade “Interface
Menu” posicionada na raia de atividades concluidas, tinha prioridade alta e referia-se

a contusdo de prototipo de alta fidelidade da tela de cadastro de Menus.

2.2 Planejamento de Navegacao

No planejamento de navegacdo do usuario pela interface, definiu-se as
principais cores para se utilizar, a area que seria aproveitada da tela e a organizacdo de
subareas que terdo os elementos de entrada e saida.

A area onde os cadastros e informac0es serdo exibidos tem a largura de 960px
e altura total da tela. Essa area permanece centralizada e o navegar so criara barra de

rolagem horizontal caso a largura da area visivel seja menor do que 960px.
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As cores definidas sdo as cores utilizada no site que rementem as

caracteristicas da logo do SESC.

#004B8D #FDB813

Tabela 3: Principais cores utilizadas

Todas as interfaces do sistema de gerenciamento de conteudo web, exceto a
interface de login e de recuperacéo de senha, contera 0 menu de navegacdo. Este menu
foi posicionado na parte esquerda da area utilizavel definida acima, e deve conter links
para todas as interfaces de cadastros.

As interfaces também terdo uma barra superior que contém informacdes de
usuario que esta logado no sistema. Essa barra ocupa a largura total da tela e altura de
60px posicionada no topo da interface.

Para definir essas caracteristicas apresentadas foram construidos protétipos
de baixa fidelidade e refeitos no software Justindmind Prototyper para testar as
medidas e cores estabelecidas.

O software Justindmind Prototyper, bem como a técnica de prototipacdo de

alta fidelidade € apresentada com mais detalhe na secéo seguinte.

2.3 Prototipacao de Interfaces de Entrada e Saida

Para producdo dos prototipos de alta fidelidade das interfaces de entrada e
saida foi utilizado o software Justindmind Prototyper juntamente com um computador
com sistema operacional Wimdows de 64 bits utilizando um monitor auxiliar e uma
calculadora.

O software Justinmind Prototyper é uma aplicacdo para producéo de protétipos
altamente interativos fazendo com que a criacdo de prot6tipos se torne rapida e facil
de testar. E possivel também, definir os detalhes da experiéncia com comportamentos
pré-definidos e eventos web utilizando os efeitos disponiveis. No Justinmind
Prototyper é possivel mostrar e ocultar elementos, adicionar conteudo dinamico,
definir a navegacédo condicional, formularios de validagdes e testes instantaneos. Esse

software esté disponivel em uma versdo gratuita que contém algumas limitagdes, € a
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versdo paga que é a licenga completa da aplicagdo. Neste projeto optou-se por trabalhar
com a versdo gratuita.

Para a simulacéo, foi utilizado um monitor extra que pode ser visto na figura
11, onde foi possivel acompanhar em tempo real o efeito de mudancas feitas no
prototipo ainda em desenvolvimento e poder adequar diferentes situagBes. Outro
material auxiliar utilizado nessa etapa foi uma calculadora para trabalhar com
tamanhos e localizacdo dos elementos da maneira muito mais real mais real a que se

esperava na interface do sistema.

No entanto, antes de iniciar a constru¢cdo de protdtipos, € necessario
selecionar primeiro os elementos de entrada e saida bem como seus estilos visuais que

ird compor a interface.

ELEMENTO TIPO

Input Text Field Caixa de Texto

Input Text Field para fazer
descrigdes e entrar com

_ Caixa de Texto em Parégrafos
textos em paragrafos

Tabela 4: Elementos de Interface para Prototipacédo — Parte 1
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ELEMENTO TIPO
Custom Select List - Caixa de Listagem Suspensa
List Box
new value 2
new value 3 Lista de Selecdo
Radio Button Botdo de Opcédo
Radio List
new value 2 Lista de Botdo de Opgdo

new value 3

Check Box Botdo de Selecdo
Check List
new value 2 Lista de Selecdo Multipla

new value 3

Button Botdo

Imagem

sample text sample text sample text

sample text sample text sample text
sample text sample text sample text Tabela
sample text sample text sample text
sample text sample text sample text
: x .
Type something here... Frase ndo Editavel

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio
mauris juste. Luctus arcy, umna praesent at id quisque ac. Arcu es
massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eus,

cum eros quis aliguam wisi. Nulla wisi laoreet suspendisse integer Paragrafos nao Edltavel
vivamus elit eu mauris hendrerit facilisi, mi mattis pariatur aliquam
pharetra eget

Tabela 5: Elementos de Interface para Prototipacdo — Parte 2
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Na tabela 3 é presentado os elementos mais utilizados no processo de
prototipacdo de alta fidelidade. Esses elementos foram modificados ou criados para
seguirem o mesmo estilo em todos os protétipos e terem conformidade visual
facilitando que o usuario se familiarize com o sistema em todas as telas e evitando que
ele se surpreenda ou ache elementos estranho pelo fato de estarem com estilos ou
formas diferentes dos outros. Isso faz com que o usuéario consiga, apds um tempo de
uso, identificar elementos, antes mesmo de ler sua funcionalidade, através de suas
formas e estilo.

A proxima etapa para a construcdo dos protétipos foi a definicdo de simetria
entre os elementos de tal forma que os elementos da tela ficassem organizados e
facilitasse a utilizacdo pelo usuério.

As areas e informacgdes em outras areas devem ter o fluxo intuitivo natural,
para minimizar os movimentos do usuario de uma area para outra. As pessoas em
nacdes ocidentais tendem a ler de cima para baixo e da esquerda para a direita.

(DENNIS e WIXOM; 2011).

Informacoes sobre o Paciente

Nome do Paciente

Primeiro Nome: a5 J‘

Sobrenome ( |

Endereco
Rua‘( I
Cidade: L ]
EstadolMumciplTi =P
CEP: [_——';;if i j
Telefone Residencial 1§ HOIHIY

K ——

Telefone Comercial: L ]
e

Celular

Médico:

Primeiro Nome: {

Sobrenome: [

Rua: [ T I

Cidade: 1
Estado/Municipio J
CEP L ]

Telefone Comercial L }

Figura 10: Organizacéo de Elementos em Fluxo Vertical DENNIS e WIXOM; 2011).
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Informacoes sobre o Paciente
‘Nome do Paciente
Primeiro Nome: Sobrenome:
| Il ]
Rua: Cidade: Estado/Municipio: CEP
| | I ] l =
Telefone Residencial: Telefone Comercial: Celular:
| I{ I I
Medico.
Primeiro Nome: Sobrenome:
. I |
| Rua: Cidade: Estado/Municipio: CEP-
' 1 | 81
| Telefone Residencial:
. |

(b) Fluxo Horizontal

Figura 11: Organizacéo de Elementos em Fluxo Horizontal (DENNIS e WIXOM; 2011).

Observando a colocacdo do autor, escolheu, durante a prototipagédo, organizar
o0s elementos das em fluxo horizontal.

A figura 14 mostra a prototipacdo da interface de cadastro de usuarios
seguindo as caracteristicas da interface ja definidas. As linhas azuis que podem ser
observadas tracando a pagina do prot6tipo nos sentidos verticais e horizontais servem
como orientacdo de espagamento definido e foi utilizada na prototipagdo das demais

interfaces do sistema de gerenciamento de contetdo web do SESC.

[ ] iministrativo-af - Justinmind Prototyper X

Figura 12: Protétipo de Alta fidelidade da Interface de Cadastro de Usuéario
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Por fim, gerava-se uma imagem do prot6tipo para ser validada junto a equipe
interessada analisando a viabilidade de implementacdo e atendimento aos requisitos
do usuério. A atividade referente ao prototipo registada no KanbanFlow permanecia
na raia de atividade em processo enquanto o prototipo necessitasse de adequacdes e s6
vai para a raia de atividade concluida apos a validacao.

Apos a validacdo, o prototipo de alta fidelidade era inserido num documento
do planejamento de interfaces e impressos para ser entregue ao desenvolvedor. A
imagem impressa recebia informacdes adicionais que serviram para a orientacdo do
desenvolvedor. Essas informag0es foram feias a caneta e referiam se a tipo e tamanho
de fonte utilizada, cores dos elementos em codigo hexadecimal e o espagcamento entre

os elementos.

TR Ak g 7 . L
LE L 25y 'y A1 NS 35U~y R 3140 AL RS 2y : s
; W 5|8
F o Jte caner 230 intetaces O i +
Anderson Martins da Silva Estagano interface 1 &
- » | Interface 2 g ©
5 :_‘(elc!me Ceivlar | Email interface 3 e
B 4656530588170 | +55(66)96634809 | andersonmartins@datalabmobity ¢ Interface 4 v
4o fao 8C L <
™~ Logn Senha Permussdes do Usudrio ¥
anderson marting [rSeeeey T inchse ™ Altecar ™ Consultar ™ Exchar 3
Usudsio | iND o | ueo |
S Qaleria de Foto 4~ Cancelar / Salvar K Excluir [+
= 160
=
o0

Filtro dapesquisa ‘ Q Pesquisar + Adicionar USUARIO

14 AndersonMartins daSiva  Estigio andersonmantina@dtl 455 (65) 33588179 +55 (65) 96634809 anderson mart
13 Nome Sobrenome sample text sample text sample text sample text sample text
12 Nome Sobrenome sample text sample text sample text sample text sample text
11 Home Sobrenome sample text sample text sample text sample text sample text
seccece 10 Nome Sobrenome sample text sample text sample text sample text sample text
10 Nome Sobrenome sample text sample text sample text sample text sampie taxt
10 Nome Sobrenome sample text samphe text sample text sample text sample text |
K 123456..12% )#-/)OWENS |
t $cO
150 Figura 2 - Usudrio
90 qkl 0

Fomle * RObolo p.uﬁu\'/m
Tamavke 10

Figura 13: Prototipo concluido de cadastro de usuario

Contudo, este trabalho de prototipacdo realizado no software Justinmind
Prototyper ajudou a definir e chegar num acordo sobre o comportamento real do

sistema antes de passar para a proxima etapa do projeto.
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2.4 Prototipacdo de Baixa Fidelidade

Para a realizacdo das atividades de prototipacdo de baixa fidelidade do sistema
de gestdo de contetdo do site do SESC, foi utilizado basicamente folhas de papel,
borracha, lapis, caneta e régua, além de consultas em materiais do projeto, por

exemplo, DER e documento de requisitos.

Figura 14: Materiais utilizados para produzir protétipos de baixa fidelidade

Os protétipos de baixa fidelidade fizeram-se necessarios para telas com
muitos itens de cadastros e outros elementos visuais. Notou-se que no
desenvolvimento de protoétipos de alta fidelidade de telas com muitas informacgdes e
elementos de cadastros, era mais dificil para ajustar a posicdo dos elementos. No
levantamento dos elementos visuais baseados no DER e nos requisitos, era comum
esquecer-se de algum desses elementos, ou surgir a necessidade de inserir um novo
elemento. Com isso, a organizacdo desses elementos, que ja era dificil, tornava-se
demorada e sujeitas a erros.

Portando, a utilizacdo de prototipos de baixa fidelidade para levantar e
posicionar os elementos na tela foi uma solucéo satisfatdria para a situacdo descrita

acima, ja que é mais facil contrair e mudar protétipos de baixa fidelidade. Era possivel
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inserir novos elementos com maior facilidade e validar a organizagéo de tais elementos
na tela antes mesmo de iniciar a prototipacéo de alta fidelidade.

A figura 9 mostra parte de um protétipo inicial de baixa fidelidade da tela de
cadastro de fornecedores grafado no caderno de folas quadriculadas. Na folha do meio
e da esquerda retratada na figura, pode se observar a definicdo de espacamento entre
os elementos e algumas anotacBes referente a este espagcamento necessario para

facilitar a construcéo dos prototipos de alta fidelidade.

Figura 15: Producéo de prototipos de baixa fidelidade

Contudo, foram construidos mesmos protétipos de baixa fidelidade em
relacdo a quantidade de protétipos de alta fidelidade. Pois os protétipos de baixa
fidelidade foram eficientes para a organizacdo dos elementos da interface quando o
cadastro de tal interface era muito grande contendo varios elementos visuais e evitando

retrabalho na construcdo dos protétipos de alta fidelidade desses cadastros.

2.5 Copias de Seguranca do Projeto

Foi utilizado o MEGA para realizar manter o projeto sempre atualizado em
nuvem, além de backup semanais salvos num HD externo contra prevencdo a percas

de informac@es ou arquivos do projeto. O MEGA é um sistema de armazenamento de
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dados em nuvem que disponibiliza aplicativos que sincrénico os arquivos do

computador com o diretério em nuvem em tempo real.

MEGA"®

prototipos-sescpantanal.zip

1de 1 (41.59 KBfs) 00:00:01

sesc-site-af-ayout-de-unidades.vp
1 minuto atras

sesc-site-af-ayout-de-conteudo-sescvp
1 minute strds

sesc-site-af-curriculos-e-fornecedores.vp
1 minuto atrds

Utilizado: 1.26 GB 3% de 50 GB
4
Bl Sincronizacies ( MEGA website

16:29
20/09/2015

OR
~ & wm oz ) E Eﬂ?

Figura 16: MEGA Sync em Processo de Sincronizagdo com Diret6rio Online

Durante a criacdo do projeto de interfaces, foram realizados 8 backups do
projeto para o HD externo além de reunir mais de 453 MB de arquivos carregados no
MEGA. No entanto, ndo se teve problemas com percas de dados e o0s arquivos mantem

se guardados para eventuais consultas.
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3.RESULTADOS

Nesse capitulo, serdo apresentados os resultados do trabalho, que foram
obtidos a partir da realizacao das atividades de estagio.

Os principais resultados obtidos com a realizagdo deste trabalho foram os
protétipos de alta fidelidade das telas do site para identificar as alteragdes no layout;
prototipos de baixa fidelidade para algumas interfaces do gestor de conteido do site
denominado Portal Administrativo do SESC Pantanal; os prototipos de alta fidelidade
das interfaces desse Portal.

Também serdo apresentados mapa de navegacdo do site e do gestor de
contetdo, e sera feito um comparativo entre os principais prototipos de baixa

fidelidade, os prot6tipos de alta fidelidade e as paginas desenvolvidas.

3.1 Mudancas de Layout do Site do SESC Pantanal

Uma das primeiras atividades realiza foi a construcdo de protétipos de alta
fidelidade para representar as mudancas de layout necessarias levantadas pela equipe
de projeto junto ao SESC Pantanal. Os prototipos serviram para validacdo dos
requisitos e auxiliou o desenvolvimento a fazer tais alteragGes nas interfaces do site.

Na pagina seguinte é apresentado a arvore de navegabilidade do site do SESC
Pantanal que € mostrada na figura 17. Apesar de que a figura ndo mostra as paginas
linkadas horizontalmente, ja pode notar-se que existem muitas paginas no site, e muitas
dalas necessitaram de adequacOes para funcionar paralelamente ao sistema de
gerenciamento de contetdo do site.

O trabalho de prototipacdo dessa faze foi relativamente facil e rapido, tendo
em vista que muitas paginas sofreram poucas alteraces. A pesar disso, o trabalho

pareceu repetitivo devido a quantidade de paginas do site.
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Pagina Inicial

Tabela de pregos Processos em andamento
Processos Seletivos Concluidos |
I | [ I I
| Base Administrativa | | Hotel Sesc Porto Cercado | Parque Sesc Baia das Pedras | | Centro de Atividades de Poconé | | RPPN Sesc Pantanal | | Sesc Serra Azul |
—

| 0 Hotel | | Estrutura | | Eixo Ambiental | | Espago Vida & Saude | | Tour 360 |

—1__oee
Contro ds

Interpretagac
Ambiental - CIA

—| Borboletario |
Centro de Eventos Colegéo Entomologica

O Espago

Estrutura

Restaurante Cambara

Servigos

Figura 17: Arvore de Navegabilidade do Site
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A arvore de navegabilidade do site serd apresentado abaixo através de topicos
e subtdpicos para identificacdo das paginas que necessitaram de alteracdes, ja que sera
apresentada somente a Pagina Principal em razdo da quantidade de imagem que seria
necessario inserir nesse documento, além de ser um processo repetitivo tendo em vista
que a técnica de marcacdo e levantamento foi a mesma em todas as péginas que

sofreram alteracOes de layout.

PAGINA PRINCIPAL * 3.2. Estrutura *

3.3. Atividades *
3.3.1. Educacéo

Institucional *

1. O Sesc Pantanal *
5 Noticias * 3.3.2. Saude
3. Sons do Pantanal * 3.3.3. Cultura
4 Fotos* 3.3.4. Lazer
5 Videos * 3.3.5. Assisténcia
3.4. Eventos *

Unidades 4. Parque Sesc Baia das Pedras
1. Base Administrativa * 4.1. A Baia das Pedras

1.1. ABase* 5. RPPN Sesc Pantanal
2. Hotel Sesc Porto Cercado 5.1. A Unidade *

2.1. O Hotel *
2.2. Estrutura *

5.2. Estrutura *
5.3. Atividades

2.2.1. Apartamentos 6. Sesc Serra Azul
2.2.2. Restaurante 6.1 O Serra Azul *
2.2.3. Lazer
2.2.4. Centro de Eventos Reservas

2.3. Eixo Ambiental 1. Facaasuareserva*
2.3.1. O Eixo 2. Tabela de pregos *

2.3.2. Centro de Interpretacdo Oportunidades

Ambiental - CIA 1. Inscrigdes Abertas *
2.3.3. Borboletério

2. Processos em andamento
2.3.4. Colegdo Entomoldgica 3. Processos Seletivos Concluidos *
2.3.5. Formigueiro 4. Curriculos *
2.4. Espaco Vida & Salde
2.4.1. O Espago Licitacdes

2.4.2. Estrutura
2.4.3. Restaurante Cambara
2.4.4. Servigos
2.5. Tour 360° *
3. Centro de Atividades de Poconé
3.1. A Unidade *

*Paginas que passaram por adequagdes

1. Em Andamento *
2. Encerradas *
3. Cadastro de Fornecedor *

FAQ *

Contato
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O cabecalho e rodapé da pagina principal foram pegos para servir como

exemplo, e podermos mostrar os resultados alcancados.

Wi | Sesc

{18800 Ccoudena . [T =i g
O SESC PANTANAL UNIDADES RESERVAS |0P0RTUN|DAOESI LICITACOES LFAO CONTATO,
L N e
X 3 -3
27 LT J

4
| R ¥
CONHECAOS

PASSEIOS ECOTURISTICOS 5

- 4 TSRS i

/l"

Figura 18: Prot6tipo de alta fidelidade - Cabegalho da Pagina Principal

O SESC PANTANAL SESC SERRA A7UL BASE ADMINISTRATIVA # Sesc Pantanal

RPPN SESC PANTANAL LICITACBES

HOTEL PORTO CERCADO OPORTUNIDADES
SONS DO PANTANAL
RESERVAS

CONTATO

CENTRO DE ATIVIDADES DE POCONE

BAIA DAS PEDRAS

Figura 19 Prot6tipo de alta fidelidade do Rodapé da Pagina Principal

A partir dessas marcacdes, foi possivel detalhar o que exatamente
significavam os requisitos levantados. O detalhamento a seguir € o resultado da
compreensdo dos requisitos e de sua correta identificacdo no layout da pagina. A

seguir, sera apresentado alguns requisitos referentes as adequacBes no site. A
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sequéncia em que 0s requisitos sdo apresentados segue a mesma ordem como da

numeracdo das marcacdes nas figuras.

RO1:

R0O2:

RO3:

R0O4:

RO5:

RO6:

RO7:

Renomeacdo do menu que antes se chamava OPORTUNIDADES DE
TRABALHO para OPORTUNIDADES.

Adicéo de 2 (dois) novos menus intitulados FAQ e CONTATO.

Remocéo do submenu FAQ.

Renomeacdo da Unidade que antes se chamava REFUGIO ECOLOGICO
SESC SERRA AZUL para SESC SERRA AZUL.

Correcdo do nome da Unidade que se encontrava como RPN SESC
PANTANAL, assim como o submenu A RPN para, respectivamente, RPPN
SESC PANTANAL e A RPPN.

Adicdo dos submenus ESTRUTURA e TOUR 360° na Unidade BASE
ADMINISTRATIVA.

LICITACOES e OPORTUNIDADES viraram menus.

Também foi detectado alteracbes nos menus de navegacdo da pagina

principal como é mostrado na figura 23.

”*A nﬂﬂ?oﬂrucuis £ ENGLS
i | Sesc

LoThnan Lo

OSESC PANTANAL [T ISRV RESERVAS OPORTUNIDADES  LICITACOES FAQ  CONTATO

SESC SERRA AZUL

RPPN SESC PANTANAL

CENTRO DE ATIVIDADES DE POCON

BASE ADMINISTRATIVA

RO1:
RO2:

RO3:

Figura 20 — Prot6tipo de alta fidelidade - Aba Unidades do Menu

Exclusdo da UNIDADE ESPACO VIDA E SAUDE.

Correcdo do nome da UNIDADE de REFUGIO ECOLOGICO SESC SERRA
AZUL para SESC SERRA AZUL.

Correcao do nome da UNIDADE de RPN SESC PANTANAL para RPPN
SESC PANTANAL.
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RO4: Incluséo da UNIDADE BASE ADMINISTRATIVA.

As proximas figuras mostram as interfaces antigas de parte da Pagina
Principal e a interface com as devidas alteracdes ja implementadas através de linhagens

de programacao para fins de comparacao.

‘A @ PORTUGUES B ENGLISH
L | Sesc [ |

{N1B80A CeonkKn

05esC PANTANAL -~ IULIOIWISE RESERVAS OPORTUNIDADES ULICITACOES FAG  CONTATO

&
i
CONHECAOS

PASSEIOS ECOTURISTICOS 3

- T e T

"
¥
//

Figura 21: Layout do cabec¢alho da Pagina Principal antes das adequacdes

i | Sesc [ |

TRICA (DGR

RPPN SESC PANTANAL

Figura 22: Layout do cabegalho da Pagina Principal depois das adequacdes

E notavel que foram realizadas as alteracdes na aba de unidades aja visto que
na figura 10 os termos estdo grafados de maneira diferentes. Também pode-se observar

que as abas de navegagéo nao disponibiliza mais a op¢éo “Espaco Vida e Saude”.
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O SESC FANTANAL ESPACO VIDA E SAUDE CENTRO DE ATIVIDADES DE FOCONE

REFOGIO ECOLOGICO SESC SERRA AZUL BASE ADMINISTRATIVA
HOTEL PORTO CERCADO

FPN SESC PANTANAL SONS DO PANTANAL €
RFSERVAS

CONTATO

BAIA DAS PEDRAS.

m Av. Filinto Malter, 218

Figura 23: Layout do rodapé da Pagina Principal antes de sofrer adequacdes

Holel Sesc Port Cercado

Contra de Afividadas de Pacond Parqua Sesc Baia das Podras RPPN Sasc Pantanal

Figura 24: Layout do rodapé da Pagina Principal depois de sofrer adequaces

No rodapé da Pagina Principal, observa-se a retirada de diversos links como,
por exemplo, os subitens de da Base Administrativa, além da reorganizacao de todos
os links. A &rea de midias sociais também foi retirada.

Contudo, houveram intmeras alteragdes no layout do site que ndo estdo

representadas aqui neste trabalho.



3.2 Prototipacdo da area de Curriculo e Fornecedores
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Seré apresentado aqui a interface de Cadastro de Fornecedores que sera uma pagina que fara parte do site do SESC Pantanal. Essa

interface necessitou da producédo de baixa fidelidade para levantar e ajustar a ordem dos elementos graficos da interface. Posteriormente foi

construido o prototipo de alta fidelidade e, apds a validagdo deste, a interface foi implementada.
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Figura 25: Evolugdo do protétipo até a interface implementada
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Na Figura 25, a folha a esquerda é a imagem do protétipo de baixa fidelidade
da interface de fornecedores, a imagem do meio € um protétipo de alta fidelidade e a
imagem a direita e a interface implementada em linguagem de programacao/marcacao.
Nota-se que foi possivel desenvolver uma interface com aparéncia muito proxima a do
prototipo de alta fidelidade.

A interface de cadastro de curriculo foi prototipada e desenvolvida utilizando

as mesmas técnicas, portanto o resultado é bastante semelhante.

3.3 Sistema de Gestdo de Conteudo do Site

GaleriaFoto -
¥ oid1 : INTEGER.
¥ idioma: SMALLINT Foto -
% login: NVARCHAR(30) (FK) P id  :INTEGER
@ titulo: TEXT <% idioma: SMALLINT (FK)
< descricao: NWVARCHAR(100) % login: NVARCHAR(30) (FK)
% fotoCapa: NVARCHAR(150) @ id1 : INTEGER. (FK)
< link: TEXT < foto: TEXT
% quantidadeAcessos: INTEGER <% fonte: TEXT
& dataHora: DATETIME Q < dataHora: DATETIME
< dataHoraCriacao: DATETIME @ Foto_Fikindex?
4 dataHoraEdicao: DATETIME @ idGaleriaFoto
% dataHoraPublicacao: DATETIME @ idioma
'3 GaleriaFoto_FkiIndexl @ Foto_FkIndex?
@ login w@ login

Figura 26: Entidade de Galeria de Fotos (chaves adaptadas para divulgagéo)
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Layout 6

Configuragées
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Contatos
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E-mail Padao

Tk

Enderego

Figura 27: Mapa do site do Gestor

Foi realizado a prototipacao de alta fidelidade para das as paginas levantadas,

organizadas e representadas na figura 28.
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8 Andersoniarine | Sessd00959 | Sair

CADASTRO DE GALERIA DE FOTOS

Idioma Titulo
- POLICIAMILITAR VENCE A 1° CORRID.

Descrigio

Descrigéo referente aoalbum que apare

Foto Foto Por
localda\imagem\nodispositivo\d < Regerio Clicador < Limpar <4 2dicionar
Foto Foto Por Capa do Album
X foto2-uploud-25-08-2015.png Mary Fotografa (e}
X foto2-uploud-24-08-2015.png Mary Fotografa (e}
I Publicar neste idioma
4= Cancelar «  Limpar Gravar X Excluir
Fittro da pesquisa  ~ Q, Pesquisar Adicionar

.
e

Inglés - Gravado em
~ 8/21/2015 5:19:43 / Publicado

POLICIA MILITAR VENCE A 1? em 8/21/2015 5:19:43

# CORRIDADE AVENTURA
CAMINHO DAS AGUAS

Essa descrigdo aparecerd no
rodapé do Album na Pagina de 16
Albuns

anderson martins
Portugués - Gravado em
8/21/2015 5:19:43 / Publicado
em 8/21/2015 5:19:43
# Nome Scbrenome sample text 21

sample text Pendente

Figura 28: : Prot6tipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Galeria de Fotos

Sesc

SescPantanal Sessdo 07:32

CADASTRO DE GALERIA DE FOTOS

Idioma Titulo

cADASTROS

> Areas de Contato
> Audios

>FAQs

>Fotes

>hens

> LicitacSes

> Merus

>Notidas

> Oportunidades

> Slides
>SubMenus
>Unicade Destaque
>Usiirios:

>Videos

RELATORS

>Cuniculos

Foto Fato por

Selecions um arquive. Adicionar

Cancelar Limpar Gravar Excluir

~ | Digite um termo para a pesquisa Filtrar Adicionar

N I N

7

7 .

SESCSERRAAZUL/ SESC

Sair

Figura 29: Interface de cadastro de Galeria de Fotos Implementada
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1-login
B 2-login-esqueceu-senha
® 3-login-recuperacao-de-senha
B 4-inicio-pos-login-1
B 4-inicio-pos-login-1-2
® 4-inicio-pos-login
B 4-inicio-pos-login-2-1
B 4-inicio-pos-login-2-2

® 5-cadastro-usuario

@ 5-cadastro-usuario

® 6-cadastro-noticia

® 7-cadastro-institucional

® 8-cadastro-pagina-principal
® 8-cadastro-pagina-principal2

-cadastro-slide

®o
® 10-cadastro-audio
B

1-cadastro-album
® 12-cadastro-videos
13-cadastro-endereco-sesc
! 14-cadastro-area-de-contatos

® 15-cadastro-fag

® 16-cadastro-menu

® 17-cadastro-submenu

® 18-cadastro-oportunidades

o-tipo-links-oportuniades

20-cadastro-item-layout-1
21-cadastro-item-layout-2
22-cadastro-item-layout-3
23-cadastro-item-layout-4
24-cadastro-item-layout-5
26-cadastro-licitacao
27-cadastro-categoria-licitacao

25-cadastro-item-layout-6

ke A9%

o
- A,

Figura 31: Prototipos de alta fidelidade Impressos
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4. DIFICULDADES ENCONTRADAS

No inicio da prototipacdo dos layouts, os prazos estabelecidos ndo eram
compativeis com o prazo que realmente levava para a construcdo de cada prototipo,
pois, o dominio da ferramenta era pouco, além da escolha de cada elemento que
deveriam apresentar o0 mesmo estilo de cor, formato e tamanho. Essa dificuldade foi
sendo superada a partir do ganho de experiéncia na utilizacdo da ferramenta, além de
0 padrdo de medias serem firmados. Conforme os layouts eram produzidos, mais facil
ficava para reutilizar seus elementos e medidas em outros layouts.

Outro problema, que também se apresentou no inicio do processo de
prototipacdo foi a inser¢do de um custon select list para selecionar o idioma. Essa
manobra implicou na alteracdo de varios protétipos que ja aviam sidos finalizados.
Como por exemplo, a alteracdo das posi¢oes dos elementos e a inser¢do de mais uma
coluna na tabela de consultas, além de ter o seu espacamento entre as linhas
aumentado.

Para identificar o tipo e o tamanho de elemento dos layouts, utilizava-se o
DER. Por exemplo, o atributo “Nome” indicava a existéncia de um input text field na
interface com tamanho de uma linha. O problema era quando atributos como
“Descricao” e “DescrigdoLocaliza¢do” existiam em uma mesma entidade que € o caso
da tela de cadastro de Item com o layout 1 selecionado (Figura 48). Qual elemento
aparece primeiro? Ou, qual o tamanho desse input text? Qual o tamanho da descricao
em ambos 0s casos? Terd uma barra de rolagem dento do input text caso a descri¢cdo
seja muito grade? Essa dificuldade foi resolvida com a prototipacédo de baixa fidelidade
produzida com o auxilio dos analistas do projeto.

Por ultimo, algumas dificuldades apareceram devido questdes contratuais do
Justinmind Prototiper que, em algumas situacgdes, o software ndo permitia a exportacéo
de imagens no formato PNG. Essas imagens eram utilizadas para a construgéo de um
documento de validacdo de prot6tipos e, também eram passadas para a equipe de
desenvolvimento. Nesses casos, foram tirados printscreen da tela do computador.
Embora estas imagens ndo tenham ficado tdo nitidas e proporcionais as demais, foi

possivel utiliza-las no desenvolvimento e no documento de prototipos.
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5.CONCLUSOES

A cada instante ferramentas e tecnologias sujem com o intuito de melhorando
diversas situacfes que podemos vivenciar na area de tecnologia da informacéo. Este
trabalho foi motivacdo pela necessidade de modernizar o portal de informacgdes e
divulgacdo do SESC Pantanal com adaptagédo de layout e integragdo com um sistema
de gerenciamento do conteudo desse site que funcionasse em ambiente web.

O trabalho exposto baseou-se em conceitos relacionados a Engenharia de
Software tais como projeto de interface e prototipacdo. O levantamento dos assuntos
relacionados na bibliografia foi importante para que fosse reforcado a teoria e assim,
poder abstrair e colocar esses conceitos em pratica num senario real.

Com é possivel verificar nos resultados, o projeto de interface do usuario
utilizando prototipagdo foi fundamental para facilitar o trabalho da equipe de
desenvolvimento. Os prototipos colaboraram para a identificar pequenos erros no
projeto, antes mesmo de chegar na fase de desenvolvimento e assim permitir uma
gestdo de tempo e custo mais eficiente.

No decorrer da producdo de protétipos algumas dificuldades foram surgindo,
tais como a necessidade de insercdo de elementos ainda ndo previstos ou ndo
levantados no processo de elicitagdo de requisito. No entanto, dificuldades foram
vencidas e os objetivos foram alcancados. Atualmente, o projeto esta em faze de testes
e implantacao e com feedback positivo dos seus usuarios.

Observar-se também que as ferramentas e técnicas utilizadas ajudaram a
expandir o conhecimento adquirido e a consolidar os conceitos aprendidos durante a
graduacdo. O ambiente empresarial proporcionou um cendrio que até entdo nao avia
sido explorada e nota-se que a convivéncia de forma harmoniosa no ambiente de
trabalho se mostrou primordial, j& que as atividades desses estagio foram realizado
ndo s6 com a equipe de projeto, como também com a equipe de desenvolvimento.

Aparentemente o0s prototipos aceleraram o desenvolvimento das interfaces e
amenizaram erros durante o desenvolvimento. No entanto, ndo foi possivel definir com
clareza os beneficios da prototipacdo proporcionados a equipe por ser o primeiro

projeto com essas caracteristicas.
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Embora o sistema referente a esse relatério fora projetado utilizando
conceitos e tecnologias consolidadas, novas tecnologias estdo sendo implementadas e
disponibilizadas no mercado frequentemente, fazendo com que a usabilidade e o
designer sejam revistos e modernizados.

Caso exista a necessidade de produzir novos prototipos, e como ja foi
estabelecido um padréo de espagcamento entre os componentes da tela, e a organizagéo
destes, ndo haveria a necessidade destes prototipos serem de alta fidelidade, pelo
menos no ponto de vista de desenvolvimento. A utilizacdo de protétipo de baixa
fidelidade seria suficiente para nortear o desenvolvedor, diminuido assim, tempo e
custos do projeto de interface.

Como sugestdo de trabalhos futuros, pode-se pensar em construir as
interfaces do gestor seguindo o mesmo layout das paginas webs. A experiéncia do
usuario poderia melhorar significativamente considerando que ele gerenciaria o
conteudo do site na propria interface onde as informag@es sdo mostradas para o publico
em geral. O resultado seria uma Unica tela, mas com dois tipos de usuarios, 0
administrador que poderia editar o contetdo, e o publico geral que teria as mesmas
funcionalidades que ja existe hoje.

Além disso, o site pode evoluir para uma versao responsiva para atender o
crescente publico de dispositivos méveis. No entanto, seriam necessarias novas
pesquisas, um novo levantamento de requisitos para identificar a viabilidade dessa

mudanca.
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Figura 33: Protétipo de alta fidelidade da Recuperagdo de Senha
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*\ CADASTRO DE USUARIO
SESC m Anderson Martins da Sika Estagiario = ]

CoThecn KONOGKA

Telefone Callar

Email
+55 (65) 33688179 +56 (56) 9663-4809 anderson martns@datalabmobiétyc . =
" Login Serha Pemmissdes do Ususio:

Defina uma nova senha = = = =

anderson martins. habesis Incluic Adterar Consultar Exchuir
Nova senha

. Cancalar o Limpar Gravar X Exchir

Confirmar senha

Filtrodapesquisa  + Q) Pesquisar Adisiona

Enviar

c Home carge “

# Anderson Maning Estigio  andersonmantine@ctl 455 (65) 3350-8179+55 (56) 96634909 anderzon.m

# Mary biranda Analista mary miranda@étlcom 455 (65) 3358 8175456 (56) 9663-4800 misanda mary

# Home Soteename sample text  samgle text

sample text sample text sample text

Figura 34: : Protoétipo de alta fidelidade da pagina de Alteragdo de Senha

Figura 35: Protétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Usuario
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CADASTRO DE NOTIC

TRO INSTITUCIONAL

\doma
Lo Thuo da noticia » AL
Tauo 6o segundo nstitueional

Forte ink Desengio Unidade Destaque

m RHSESC Pantans! v datalabemobiity_ Motici do gaviso fotogratado o SESC PantanlLorem psum dolor . DescrciodoTituo2
amet, sspien etiam, nunc amet dolor ac otio maurs usto, LUCHES arcu, uma 5 titulo2 Text a
Foto Fot pRamser wt s} egus au. /vom o (ysens et n pemtemenci, it g descnigio do titulo 2 Texto referente a descngdo do titulo.
10 por: vivamus elit eu mauns eus, cum eros quis aliquam wisi. Nulla wisi laoreet 2 e
locahdaymagemir Marysnne randa suspendisse integer vivamus et eu mauris hendrerit facilsi

a descrigéo do titulo 2
™ Publicar neste idoma

4 Cancelar o« umpar Gravar X Exchur
Titulo 1 Titulo3
Tituko do primeiro institucional Titulo doterceiro mstitucional
Fitroda pesquisa  ~ Pesquisar Adicionar
Deserigio doTitulo 1 Deseriglo doTitulo 3
s 1 8 descric: o3, Textorefecente a

descriciodotitlo . Texto referente a descricdo do'tulo

doscrbodo il Vrllmeh-rﬂ\le a a.-.u.mou tituo
1 Texto referente

Ingls - ravadoem 672112015 :19.43/ adescricodo tulo1, Texto referente a descrigho o
Publicado em 8/21/2016 titwlo 1
kit anderson martns

2 Thulo danoticat AHSESCPantanal  Maryame
Portoguds - Gravado em &/
1943 Pubbcado em 8/21/

1/2016 6
015 5:19:43

[ Publicar neste idoma
Inglés - Gravado em 8/21/2015 51943/
Publicado em 8/21/2016 519,43 4 Cancelar o«  impa
4 Thulo danoticia2 sample text Autor Foto ‘sample text
Portugués - Gravado em 8/21/2015 5
1943/ Publicado em 8/21/2016 51943

Fitro dapesquisa  ~

Inglés - Gravado em 8/21/2016 5:19:43/
Febbeade om /A172018 $1043

7 Tiulo danoticia3 sample text Autor Foto sample text
Portugués - Gravado em 8/21/2015 5.
19:43 Publicado em 8/21/2015 51943

P ——

Publicado e 20155
7 Thubo1 Tituo 2 Titulo 3

20155:19:43
1943

anderson martins.
Portugués - Gravado em 8/21/20156
19,43 Publicado em 8/21/2016 51943

Inglés - Gravado em 8/21/2015 5:19.43
Publicado em 8/21/2015 5:19:43

7 sample text sample text samplo text sample text
tugués - Gravado em 8/21/2015 5

Figura 36: Protoétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Noticia Tm——

Inglés - Gravado em £/21/2015 6:19.43
Publicado em 8/21/2016 51943

Z sample text sample text

sample text
ortugués - Gravado em 8/21/2015 5.
19437 Putkonds em 8721/ 3015 51943

Figura 37: Protétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro Institucional
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CADASTRO DE SLIDE

Sessin0959 || Sai

Imagem Link

Camnho/da/imagem/ome/da/magem prg

Breve Descrigio

Deserigioindicando o contedda do slide Aicionar
Imagem Descrigia Link

X /' imagemtipng Deserigo relacionada a imagem 5 do slide hitp/iwewews datakabmability com brfag

X #  imagemapng Deserigdo relacionada a imagem 4 doslide ttpfvwve datalabmobsiity com by

X/ imagemipng
% # imagemzpng

X #  imagem pog

I~ Publicar neste idioma

4 Cancelar

Desericdo relacionada a imagem 3 do slide
Desrigdio relacionada a imagem 2 do slide

Deserigdio relacionada a imagem 1 do slide

datalabmobility combr/ag

datalabmobility combr/ag

datalabmobility combr/ag

o Limpa aravar X Exchit

Filtro da pesquisa ~

Q) Pesquisar |- Aibcionar

# Desciio relacionada a imagem 4 do slide

#  Descricio relacionada a imagem 3 do slide

#  Descrigio relacionada a imagem 2 do shide

7 Descrigaorelacionada a imagem 1 da ide

Inglés - Gravada em 8/21/2015 5:19.43 / Publicada
em /21,2016 5194

anderson martin
Portugués - Gravado em 6/21/2015 5:19:43 /
Fublicada em 8/21/2015 51943

Inglés - Gravada em 8/21/2015 5:19:43 / Publicada
om B/21/2016 61943
‘anderson mar

Portugués - Gravado em 8/21/2015 5:19.43 /
Publicado em 8/21/2015 51943

‘sample text sample text

‘sample text sample text

CADASTRO DE AUDIO

'SONS DO PANTANAL Descrigho referente.
sendo areegado e cada

audio que e

Audio Audo Por

= adpisicing ekt
[ [ e
Textotexto tesxtotextotexto texto
Imagem Legenda textotexto.
I Publicar ne:
4 Cancelar « Limper Gravar X Exchar
Fitrodapesquisa  ~ Pesquisar Adicionas

Ingiés - Gravado em £/21/2015 5.19.43
Publicado em 8/21/2015 51943

Mary Biologa anderson martins.
Portugués - Gravado em 8/21/2015 &
1943 Publicado em 8/21/2016 51943

Avara-azul ou

# SONS DO PANTANAL Asaraune

Inghts - Gravado em 8/21/2016 51943 /
Publicado em 8/21/2016 51943

7 Tiulo dodduio2 sample text Autor Audio sample text
Portugués - Gravado em 8/21/2015 5
19:43/ Publicado em 8/21/2015 51943

Inglés - Gravado em 8/21/2015 519:43
Publicado em 8/21/2015 51943

7 Tthulo dosduio3 sample text Autor Audio sample text
Portugués - Oravado em 8/21/2015 5.
19:43/ Pubbicado em 8/21/2015 51943

Figura 38: : Protoétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Slide

Figura 39: Protétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Audio
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CADASTRO ITEM
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Publicado em &/2 s

2 Submenu? Layout 1 ‘andersonmartins,
Portugués - Gravado em §/21/2015 519

43/ Publcado em 8/21/2015519.43

Ingiés - Gravado em /212015 51943
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7 submenus Layou 1 sndersonmarting
Portugubs - Gravado em /21/2015 518
3 Publado em &/21/2015 51963

N

Submenu3 Layout & sample text ‘sample text

~

Subemenu & Layout 2 sample text ‘sample text

Figura 41: : Protoétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Item com

Figura 40: Protétipo de alta fidelidade da pagina de Cadastro de Item com
Layout 1 selecionado

Layout 5 selecionado
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