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RESUMO

Nos dias de hoje as pessoas possuem um contato muito grande com a tecnologia e
estdo cada vez mais exigentes, o que antes era aceitavel, hoje ndo é mais. Nao
basta mais uma tela repleta de campos que devem ser preenchidos em sequéncia,
um sistema de computador deve ser intuitivo, responsivo e de facil utilizagcdo. A
empresa Tramontina, possui um setor de desenvolvimento de software baseado no
modelo ERP. O sistema desenvolvido € utilizado por todas as suas unidades fabris,
bem como centros de distribuicdes e escritérios ao redor do mundo. Esse sistema
existe ha muitos anos, mas com a constante evolugdo das tecnologias, de tempos
em tempos é necessario moderniza-lo. Dessa forma, o presente trabalho objetivou
realizar uma analise do Sistema Tramontina, através da busca de oportunidades de
melhorias, visando o aperfeicoamento na experiéncia do usuario, com base nas
boas praticas em User Experience (UX). Também foram analisados trabalhos
relacionados com este mesmo propdsito para entender as abordagens utilizadas.
Através desse estudo, foi proposto um novo modelo padrdo de interface para o
Sistema Tramontina, que foi validado através de uma pesquisa com 0S usuarios e 0s
desenvolvedores, além disso, foram implementadas diversas melhorias. O trabalho
buscou solugcbes de usabilidade para o sistema, mas também contemplou os
relatorios, e-mails gerados e melhorias gerais, com o intuito de melhorar a
experiéncia do usuario, criando engajamento e satisfacédo, evoluindo a usabilidade e
eficiéncia do sistema. Como resultado, foi possivel perceber a evolugcdo do sistema,
bem como aceitagdo por parte dos usuarios e profissionais da area de Tl da
empresa, totalizando 88% de aprovacédo em relagdo as alteragdes realizadas e
propostas apresentadas, considerando a média das respostas obtidas na validagéo.

Palavras-chave: UX. Usabilidade. Eficiéncia.



ABSTRACT

Nowadays people have a great contact with technology and are more and more
demanding, what used to be acceptable, today is not anymore. A screen full of fields
that must be filled in sequence is not enough anymore, a computer system must be
intuitive, responsive and easy to use. Tramontina has a software development
department based on the ERP model. The developed system is used by all its
manufacturing units, as well as distribution centers and offices around the world. This
system has existed for many years, but with the constant evolution of technologies,
from time to time it is necessary to modernize it. Thus, the present work aimed to
perform an analysis of the Tramontina System, through the search for opportunities
for improvement, aiming at the improvement of the user experience, based on good
practices in User Experience (UX). Works related to this same purpose were also
analyzed to understand the approaches used. Through this study, a new standard
interface model for the Tramontina System was proposed, which was validated
through a survey with users and developers, and several improvements were
implemented. The work sought usability solutions for the system, but also
contemplated the reports, e-mails generated and general improvements, with the
purpose of improving the user experience, creating engagement and satisfaction,
evolving the usability and efficiency of the system. As a result, it was possible to
notice the evolution of the system, as well as the acceptance by users and IT
professionals of the company, totaling 88% of approval in relation to the changes
made and proposals presented, considering the average of responses obtained in
the validation.

Keywords: UX. Usability. Efficiency.
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1 INTRODUCAO

O tempo é muito importante e normalmente o ser humano tende a frustrar-se
guando precisa de um longo periodo para realizar uma atividade. Em um sistema de
computador, o tempo de resposta contempla o periodo desde a primeira agéo
realizada, até o momento que o sistema retorna qualquer informacéo. E é esse
tempo de espera que esta diretamente relacionado com a satisfagdo do usuario
enquanto utiliza o produto (DA SILVA FILHO, 2012).

No entendimento de Da Silva Filho (2012), a usabilidade determina o sucesso
de um produto e preocupar-se com o usuario gera beneficios, como eficiéncia,
diminuicao de custos de apoio ao usuario e lealdade ao produto ou servigo. Segundo
Krug (2008), uma aplicagao deve ser simples, intuitiva e de facil compreensao.
Qualquer usuario que a utilize deve ser capaz de chegar ao seu objetivo em poucos

cliques.

Sendo assim, apresenta-se a questdo: como deve ser a abordagem visual de
um sistema para que a experiéncia do usuario seja plena, mesclando simplicidade,
interatividade, design e praticidade? Para Pechansky (2011), um sistema deve
seguir os sete principios da usabilidade, que sdo autonomia, consisténcia, eficiéncia,

flexibilidade, simplicidade, tolerancia e visibilidade.

Na parte de autonomia de um sistema, o autor supracitado diz que os
usuarios devem realizar suas tarefas de forma autbnoma e independente, sem
necessidade de auxilio, sendo assim, o sistema deve dar controle e liberdade de

escolha aos usuarios. Ja na parte de consisténcia, o autor afirma que 0s sistemas
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devem ter coeréncia, respeitando conveng¢des adotadas bem como normas e
padrées estabelecidos. Dessa forma, elementos semelhantes devem possuir
comportamento e visual semelhantes, enquanto elementos diferentes devem ter

comportamento e visual diferentes.

Quanto a eficiéncia de um sistema, o autor defende que o tempo de resposta
deve ser o menor possivel, pois dessa forma pode-se reduzir o esforgo e a carga de
trabalho de quem esta utilizando. A eficiéncia de um sistema pode aumentar

consideravelmente a satisfacdo do usuario.

Conforme o entendimento de Pechansky (2011), um sistema deve ser flexivel
e adaptavel. Nao deve existir somente uma maneira de realizar determinada tarefa,
ao contrario, devem ser previstas varias formas de chegar ao mesmo objetivo,
evitando repetitividade, porém sempre se adequando as necessidades do publico-
alvo. Para o autor, um sistema deve sempre facilitar a experiéncia do usuario. Sendo
assim, deve ser simples, possuir somente 0s elementos realmente necessarios a
cada interface, ser intuitivo e de facil navegagao. Deve apresentar claramente suas

informagdes e de forma ordenada.

Pechansky (2011), define tolerdncia como a garantia da integridade das
informacgdes dos usuarios. O sistema em algum momento ira falhar, porém devem
ser previstos possiveis erros e trata-los de maneira que o0 usuario nado seja
prejudicado. Por fim, o autor diz que um sistema deve manter a visibilidade das
agdes possiveis a cada interagdo e informar o usuario quanto a operagao que esta

sendo realizada, nao obrigando que ele decore as agdes a serem tomadas.

1.1 Problema a ser resolvido e publico-alvo

A Tramontina € uma empresa do ramo metalurgico, fundada em 1911, que
trabalha com os mais variados produtos, possuindo um catalogo com mais de 18 mil
itens. No ano de 2020, a empresa contava com aproximadamente 8 mil
colaboradores e atendia a 120 paises. Para os controles internos, a empresa possui

um sistema de computador proprio, no modelo Enterprise Resource Planning (ERP),
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o Sistema Tramontina, que existe ha mais de 40 anos e esta sempre em constante
evolucao. Diariamente novas funcionalidades séo criadas e projetos sao entregues.
Porém, devido as novas tecnologias existentes no mercado, atualmente o sistema

encontra-se defasado em alguns aspectos.

No ano de 2018, a Tramontina contratou uma empresa especializada, Cience
Pesquisas em Profundidade, para realizar uma pesquisa de satisfagdo dos usuarios
a respeito do sistema. A empresa contratada utilizou um questionario fechado e

descritivo com perguntas elaboradas em conjunto com a Tramontina.

A pesquisa ocorreu no periodo de 10 de abril a 20 de abril de 2018, sendo
gue um total de 785 colaboradores responderam. Considerando quem teve acesso

ao questionario, cerca de 44% dos colaboradores participaram.

Nas questdes era possivel avaliar com notas entre 1 e 5, sendo que a area de
sistema ficou com uma nota final de 3,8. Também havia a possibilidade de avaliar
descritivamente o sistema ao final da pesquisa. Dentre a maioria das respostas
obtidas, estavam presentes sugestdes de melhorias na usabilidade, na interagdo e

na interface, com o intuito de modernizar o sistema.

O presente trabalho abordou um estudo sobre o sistema bem como as
melhorias que foram implementadas ou propostas na experiéncia do usuario, tais
como, usabilidade, praticidade e interatividade, através das boas praticas em User

Experience (UX).

As restrigdes que foram seguidas diziam respeito ao codigo legado, bem
como as possiveis limitagcbes da linguagem em que o sistema é escrito. Toda e
qualquer alteracao levou em conta a aplicabilidade no contexto de uso da empresa e

a dificuldade de sua implementacgao.

Por tratar-se de um sistema personalizado para a empresa, existem certos
padrées que devem ser obedecidos. Quanto a exposigdao da marca, o Manual de

Identidade Visual e o Brandbook da empresa foram respeitados.

Sendo assim o presente trabalho buscou encontrar pontos de melhoria na
experiéncia do usuario, realizando diversas melhorias no sistema e propds um novo

modelo de interface com base nos conceitos de User Experience (UX).
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1.2 Objetivos

Os topicos a seguir definem os objetivos que nortearam o presente trabalho.
O objetivo geral abrange a problematica que envolve a usabilidade e padronizagéo
de sistemas. Ja os objetivos especificos servem para delimitar os assuntos que

serao abordados dentro dessa tematica.

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral do trabalho consiste em analisar o Sistema Tramontina,
procurando oportunidades de melhorias de usabilidade e padronizagao do sistema,
propondo um novo modelo de interfaces baseando-se nas boas praticas de User

Experience (UX).

1.2.2 Objetivos especificos

e Estudar as diretrizes da empresa e padrbes de utilizagcdo da marca;
e Pesquisar os modelos de interface que sdo tendéncia no mercado;

e Verificar a possibilidade de utilizagdo de um framework para criagcdo do

layout do sistema;

e Criar um modelo padrao de interface baseado nas boas praticas em User

Experience (UX);

e Criar documentagdo com 0sS passos a seguir para a utilizagdo do novo

modelo padrao;
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e Realizar uma pesquisa para validagao dos resultados com os usuarios €

profissionais de Tl da empresa Tramontina.

1.3 Estrutura do trabalho

O presente trabalho é dividido em 6 capitulos. O primeiro capitulo introduz os
problemas que uma experiéncia negativa do usuario pode gerar, bem como o
publico-alvo e objetivos da pesquisa. No segundo capitulo é apresentado o
referencial tedrico com os conceitos estudados para a criagdo de um novo modelo

para o Sistema Tramontina, visando uma melhor experiéncia do usuario.

O terceiro capitulo traz um comparativo com outros trabalhos que seguem na
mesma ideia do desenvolvimento, demonstrando o que cada um deles abrange ou
nao abrange. O quarto capitulo detalha as metodologias e as tecnologias utilizadas
na elaboracao deste trabalho. Traz os métodos, o0 modo de abordagem, os objetivos

e 0s procedimentos técnicos utilizados na pesquisa.

O quinto capitulo traz os procedimentos para o desenvolvimento da proposta
do novo modelo padrao, assim como os resultados obtidos, a fim de comprovar a
viabilidade da proposta, mostrando as dificuldades encontradas e a perspectiva da
continuidade do trabalho. No sexto capitulo sdo apresentadas as consideragdes
finais. Por fim, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas consultadas para a

fundamentacéo tedrica do presente trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No capitulo anterior foi introduzido o tema do estudo realizado, bem como o0s
seus objetivos e publico-alvo. No presente capitulo sdo abordados os conteudos

pertinentes ao tema escolhido, através de uma revisao bibliografica.

2.1 User Experience (UX)

Experiéncia do usuario, do inglés user experience, existe desde o momento
gue as pessoas comegaram a utilizar objetos com o intuito de realizar alguma tarefa
(TEIXEIRA, 2015).

Para Teixeira (2015), na utilizagao de produtos digitais o principio € o mesmo.
Quando alguém utiliza um site pode ter uma experiéncia positiva ou negativa, de
acordo com a fluidez que consegue atingir o seu objetivo. Geralmente uma
experiéncia positiva esta associada a velocidade com que o objetivo € alcangado e a

dificuldade encontrada durante esse processo.

Ainda segundo o autor, a experiéncia do usuario € subjetiva, visto que pode
ser diferente para cada pessoa e pode ser influenciada por fatores humanos como

capacidade de ler e entender, coordenagdo motora, sua visao, entre outros.
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No entendimento do Hess apud Teixeira (2015), User Experience (UX) refere-
se a definicdo do problema a ser resolvido (o porqué), a definicdo do publico-alvo (o

guem) e a definigdo da estratégia a ser seguida (0 como).

Segundo Hassenzahl e Tractinsky (2006), a experiéncia do usuario é uma
consequéncia do seu estado interno, ou seja, suas predisposi¢cdes, suas
expectativas, suas necessidades, sua motivagao e seu humor. Outro fator destacado
pelos autores sdo as caracteristicas do sistema projetado, sua complexidade, seu
objetivo, sua usabilidade e suas funcionalidades. Finalmente, destacam que o
contexto no qual a interacdo ocorre também influencia a sua experiéncia, por
exemplo, ambiente organizacional/social, sentido da atividade, voluntariedade, entre

outros.

No entendimento de Hassenzahl e Tractinsky (2006), todos os fatores citados
anteriormente estdo diretamente envolvidos na experiéncia do usuario, conforme

pode ser observado na Figura 1.

Figura 1 - Experiéncia do usuario segundo Hassenzahl e Tractinsky

Estado interno do usuario

Predisposictes
Expectativas
Mecessidades
Motivacoes

etc.

Contexto (Ambiente)

Organizacional / Social
Sentido da atividade
Voluntariedade

etc.

Sistema

Complexidade
Objetivo
Usabilidade
Funcionalidade
etc.

Humor

!

!

EXPERIENCIA DO USUARIO

Fonte: Adaptado de Hassenzahl e Tractinsky, 2006.

Por fim, Ramos et al. (2016), complementam que a experiéncia do usuario é
definida através de suas percepgdes e respostas, resultantes do uso de um produto
ou servico. E consequéncia de como as informacdes sdo apresentadas, das suas
funcionalidades, do seu desempenho, do seu comportamento interativo, dos estados
mental e fisico do usuario, resultantes de acontecimentos anteriores, das suas

habilidades e do seu contexto de uso.
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2.2 Boas praticas em User Experience (UX)

Para Teixeira (2015), devemos seguir algumas boas praticas para realizarmos
um bom trabalho em experiéncia do usuario. O autor cita sete boas praticas
essenciais, sao elas: simplicidade, informagdes fracionadas, hierarquia na interface,
instruir o usuario, feedback sobre o estado do sistema, controle de erros e
formularios simplificados. A seguir serdo apresentadas as boas praticas em User

Experience (UX), segundo o autor.

2.2.1 Simplicidade

Segundo Teixeira (2015), a otimizagao das areas de interagédo, a diminui¢cao
do esforgo cognitivo do usuario e ainda a alteragdo dos elementos visuais da
interface sao processos repetitivos, pois sempre ha possibilidade de melhorar a

usabilidade e simplificar a interface.

O excesso de informagdo pode tornar a interagcdo complexa e, pensando

nisso, Colborne (2011) propds quatro métodos para solucionar esse problema:

e Remova: deve ser removido da aplicagdo tudo que nido seja essencial,

tanto componentes como a informagao nos labels de navegagéo;

e Organize: os elementos da interface devem ser organizados em grupos
l6gicos, com base em modelos mentais de quem usa ou ainda agrupando

de forma a seguir os padrbes de familiaridade da interface;

e Esconda: somente os itens mais relevantes devem ficar visiveis, tornando-
os Obvios, ja os demais elementos devem ficar escondidos, sendo

acessiveis através da navegacao;
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e Mova: é recomendado colocar algumas funcionalidades em outro lugar,
pois assim a interface n&o precisara mostrar todas as interagdes possiveis

ao mesmo tempo.

2.2.2 Informagoes fracionadas

Para Teixeira (2015), na tentativa de oferecer uma solugdo completa para o
usuario, muitas interfaces adicionam opg¢des em excesso, fazendo com que a

interacao torne-se complexa.

O autor ainda complementa que a chave para uma experiéncia positiva €
apresentar a informagédo no momento exato em que o usuario procurar por ela, ou
seja, fracionar a informacao e apresenta-la conforme a navegacédo do usuario pela
interface acontece. Para isso é preciso definir o que é desejado que o usuario faga
em cada momento, bem como as informagdes mais relevantes e que deveréo

constar a cada interagao.

2.2.3 Hierarquia na interface

No entendimento de Teixeira (2015), o conceito de hierarquia de interface é
importante para guiar os olhos do usuario para o caminho desejado. Isso é possivel
pois séo criados estilos visuais diferentes para os elementos da tela, priorizando o

que é mais importante.

Deve ser definida qual é a primeira coisa a ser vista pelo usuario quando a
interface for acessada, direcionando o seu foco para o objetivo principal da
aplicagdo. Quando muitas coisas chamam atengdo ao mesmo tempo acaba que
nada parece realmente importante, atrapalhando a navegacédo e dispersando a
atencao para outros enfoques (TEIXEIRA, 2015).
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2.2.4 Instruir o usuario

Para Teixeira (2015), sempre é necessario deixar claro para o usuario onde
ele esta, o que ele esta fazendo e o que deve ser feito a seguir, evitando criar ruas

sem saidas que o forgam a sair da aplicagdo e comegar novamente.

O autor afirma que uma questao que deve ser observada ao projetar o design
de uma aplicagao é a clareza com que as coisas sao apresentadas. Salienta ainda,

gue opgdes demais confundem e tornam complexas simples operagoes.

2.2.5 Feedback sobre o estado do sistema

Conforme Teixeira (2015), uma boa pratica em User Experience (UX) é dar o
feedback do estado do sistema para o usuario. Por exemplo, se algo for preenchido
errado, deve ser comunicado ao usuario o que ele errou e dar instrugdes para que o

problema seja resolvido.

2.2.6 Controle de erros

Todo e qualquer erro deve ser comunicado com clareza para o usuario,
porém o melhor caminho é evitar que eles acontegcam. Uma interface que nao foi
pensada corretamente e nao guia corretamente o usuario para o caminho certo,
normalmente o leva a cometer erros. Fungbes que ndo podem ser executadas no

momento da interagc&o, ndo devem ficar disponiveis (TEIXEIRA, 2015).

Para Teixeira (2015), uma boa forma de evitar que os problemas acontegcam é
analisar quais sdo os erros mais comuns dos usuarios ao utilizar a aplicagao, o

momento que ele aconteceu e 0 que o levou a errar.
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No entendimento de Teixeira (2015), um erro comum € querer obter todas as

informagdes possiveis de uma unica vez, porém deve ser pensado no que realmente

€ importante saber naquele momento, deixando a coleta das outras informagdes

para uma outra ocasidao. Formularios extensos tendem a frustrar e fazer com que o

usuario desista em alguns casos.

Ainda para Teixeira (2015), além de simplicidade, outro ponto que deve ter

atencao € o tipo dos campos solicitados. Por exemplo, em um campo de data fica

muito mais claro para o usuario quando € mostrado um calendario para sele¢cao do

dia, do que colocar um campo de texto e esperar que ele digite corretamente, como

pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 - Exemplo de formulario simplificado

T cmp300 (v.1.47) - Consumo e estoque de materiais - Compras

Usudrio Editar Ferramentas  Ajuda

L4 x Y 2l

Confirmar Cancelar  Mais filtros  Sair

Periodo: até  |01/09/2020 £
setembra, 2020
COrdem:

Cédigo M 13 14 15 15 17 18 19

Total n AN 2023 4 I/ X%
27 B 2 30 1 2 3
4 5 & 7 & 9 10

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.
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2.3 Design centrado no usuario

No entendimento de Lowdermilk (2013), a metodologia de design centrado no
usuario € uma derivagdo da Interagdo Humano—Computador (IHC). Seu foco
principal € a experiéncia do usuario, ou seja, faz uma analise do que ele precisa,

onde o produto desenvolvido sera utilizado e o comportamento humano.

Para Krupahtz e Gasparetto (2018), o design sempre deve ser centrado no
usuario, pois o objetivo principal é facilitar as experiéncias dele, no entanto, isso
significaria incluir o usuario no processo de criagdo e desenvolvimento das

interfaces, o que faria que nao apenas o cliente e o projetista tomem as decisdes.

Esse processo de centrar o design no usuario serve para eliminar suposicoes
de projetistas e desenvolvedores acerca do comportamento do usuario, pois €&
necessario comprovar que as decisbes de design aplicadas sao eficientes
(LOWDERMILK, 2013).

Para Nielsen apud Krupahtz e Gasparetto (2018), com base em uma pesquisa
realizada pelo Nielsen Group, apenas 5% da populagao de 33 paises desenvolvidos
se considera com conhecimentos avancados em informatica. Assim, fica evidente
gue o designer ou o programador ndo sdo usuarios e coisas que parecem oObvias
para pessoas com conhecimentos avangados em informatica, para 95% da

populagdo podem nao ser.

Através da norma ISO 9241-11:2010 - Projeto centrado no ser humano para
sistemas interativos, sao definidas algumas diretrizes. Conforme essa norma, optar
por uma abordagem de desenvolvimento centrado no usuario, objetiva tornar os
sistemas uteis, adaptados as necessidades de quem os utiliza, visando atender as
suas exigéncias. Com isso, € possivel aumentar a eficiéncia e eficacia do sistema,

trazendo a satisfagao do usuario e melhorando a sua experiéncia.

Conforme Krupahtz e Gasparetto (2018), para melhorar a experiéncia do
usuario e ter um design centrado nele é fundamental receber feedbacks, sugestoes,

criticas e a partir dai buscar solugdes para atendé-las.
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2.4 Enterprise Resource Planning (ERP)

Segundo Caigara Junior (2015), o Planejamento de Recursos Empresariais,
do inglés Enterprise Resource Planning, € um sistema de gestdo que permite a

integragao das informagdes de uma organizagao.

Para Chopra e Meindl (2003), os sistemas ERP, possibilitam o rastreamento e
visibilidade global das informacbdes de toda a empresa, permitindo tomadas de
decisbes mais inteligentes. Ainda segundo os autores, sistemas ERP auxiliam na
melhoria de processos de negdcio, como por exemplo: compras, produgdo e

distribuicdo. Tudo isso com informacéo online e em tempo real.

Ja Davenport (1998), conceitua ERP como um sistema composto por um
conjunto de softwares que tem como objetivo organizar, padronizar e integrar as
informacdes da organizagao. Essa integracdo de dados possibilita acesso a uma
fonte confiavel de informacao localizada em um banco de dados centralizado e em
tempo real. Na Figura 3, & possivel visualizar a estrutura de funcionamento de um

sistema ERP segundo o autor.

Figura 3 - Estrutura de funcionamento de um sistema ERP
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Fonte: Adaptado de Davenport, 1998.
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No entendimento de Caigara Junior (2015), por um sistema ERP ser
normalmente um pacote de software que se adquire pronto, a empresa que ira
utiliza-lo devera adequar os seus processos de negdécios as funcionalidades do
produto. Pode-se haver customizagdes no sistema de acordo com as necessidades
da empresa, porém grande parte das regras de negdcios devem ser mantidas, a fim

de fidelizar a proposta de um sistema ERP.

Segundo Chopra e Meindl (2003), os sistemas ERP possuem diferentes
modulos, que podem ser utilizados separadamente ou em conjunto. Esses modulos
cumprem fungdes diferentes dentro da empresa, mas estdo conectados entre si, a
fim de trazer uma visédo global de todas as areas. Dentre os médulos existentes, 0s
autores destacam como os principais: finangas, logistica, fabricagdo, atendimento

do pedido, recursos humanos e gerenciamento do fornecedor.

No presente capitulo, foi apresentado um detalhamento dos principais
conceitos que serao utilizados como base para a proposta do novo modelo padréao
do Sistema Tramontina. No préximo capitulo serdo detalhados cinco trabalhos

desenvolvidos que sdo semelhantes a este, realizando uma comparagao entre eles.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

No capitulo anterior foi realizado um detalhamento dos principais conceitos
gue foram utilizados como base para a proposta do novo modelo padrao do Sistema
Tramontina. No presente capitulo sdo detalhados alguns trabalhos publicados
semelhantes a este e uma comparagao entre eles. O objetivo dessa comparagéao é

verificar as abordagens utilizadas em cada caso e analisar os resultados obtidos.

3.1 Trabalho 1

No trabalho desenvolvido por Duarte (2018), denominado “Criacdo da
interface para o aplicativo de promogdes de bebidas Bibeconomy”, é proposto o
desenvolvimento de uma interface grafica destinada para um aplicativo de busca de
descontos em bebidas, chamado Bibeconomy. A proposta utiliza os conceitos de
User Experience (UX) e User Interface (Ul), pois preocupa-se em entregar uma

experiéncia satisfatoria para o usuario.

O aplicativo funciona de forma colaborativa, ou seja, o conteudo mostrado &
inteiramente cadastrado pelos préprios usuarios. Sendo assim, as promogdes sao

cadastradas e todos que utilizarem o aplicativo podem acessar os descontos.

Segundo Duarte (2018), o projeto de desenvolvimento do protétipo do

aplicativo foi estruturado em cinco niveis: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e
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superficie, com o objetivo de melhorar a experiéncia do usuario. Dessa forma, foram
utilizadas as seguintes estratégias de User Experience (UX): mind map, swot

analysis, user stories, stakeholders interview e personas.

Para a definicdo do conteudo e especificagbes funcionais do projeto, de
acordo com Duarte (2018), foi utilizado o método card sorting, na arquitetura da
informacgao foi utilizado o método de sitemap. Ja na navegacédo e prototipagem,
foram utilizados os meétodos de wireframes, prototypes e usability testing. Na
definigdo do design da interface o autor utilizou User Interface (Ul) elements e style
guides, por fim, na validacdo dos resultados utilizou o método de focus group. Na

Figura 4, sdo mostrados alguns wireframes desenvolvidos pelo autor.

Figura 4 - Wireframes do prototipo do aplicativo Bibeconomy
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Fonte: Duarte, 2018.

Conforme Duarte (2018), foi possivel perceber que utilizar as metodologias de
User Experience (UX) e User Interface (Ul) foram muito importantes para
compreender cada etapa do projeto, além disso, o resultado gerou uma interface

fluida e de facil navegacéo.
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3.2 Trabalho 2

O trabalho desenvolvido por Krupahtz e Gasparetto (2018), é denominado
“‘Redesenho da interface digital da revista Arco: o design centrado no usuario com a
utilizacdo do método 5 I's”. O estudo tem o objetivo de analisar o método de
desenvolvimento de interfaces centradas no usuario, através do estudo da Revista
Arco da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). O trabalho utiliza a
metodologia 5 I's, elaborada por uma das autoras, que € baseada na agédo e
consiste nas seguintes fases: ideagdo, incubagao, implementagdo, inspecao e

instauragcdao. O método visa a atuagao conjunta do projetista, do cliente e do usuario.

Conforme Krupahtz e Gasparetto (2018), na ideagéo € realizado o briefing, o
brainstorming, a busca de referéncias, os mapas mentais, as pesquisas iniciais com
0s usuarios através do Google Forms e a elaboragdo de personas. Sendo muito
importante uma aproximagao do projetista com campos da psicologia cognitiva e

neurociéncia, para otimizar a experiéncia do usuario.

Na fase de incubagédo, segundo as autoras, € definido os requisitos e
funcionalidades, através das personas criadas na fase anterior. Aqui também é
aprimorada a analise das referéncias, avaliando os pros e contras e por fim define-

se as tecnologias a serem utilizadas no projeto.

Para Krupahtz e Gasparetto (2018), na etapa de implementagao sao feitos os
rabiscoframes, o sitemap, o cardsorting e os protétipos, sendo muito importante a
participacdo do usuario para adequar o0 projeto as suas necessidades. Aqui é
iniciado o uso de conhecimentos da area de design como simetria, harmonia,

proporgao, uso de grids, forma/fungao, icones, fontes e conteudos audiovisuais.

Ja na fase de inspecdo, conforme as autoras, sdo realizados testes de
usabilidade e acessibilidade com os usuarios, verificando as heuristicas de avaliagcao
e realizando os refinamentos necessarios na busca de uma melhor experiéncia do
usuario. Aqui é inspecionado o visual, a consisténcia, a adequagao dos feedbacks, a

prevencgao de erros, a responsividade e se a interface esta padronizada.
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Na ultima fase do método 5 I's, a instauragao, segundo Krupahtz e Gasparetto
(2018), é realizada a entrega do produto, havendo novas inspeg¢des caso seja
necessario. O prototipo interativo foi desenvolvido utilizando a ferramenta Adobe
Muse, que exporta o conteudo para HTML 5, CSS3 e JavaScript. Na Figura 5, é

mostrada a pagina inicial desenvolvida para a Revista Arco.
Figura 5 - Protétipo desenvolvido para a Revista Arco
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LEIA MAIS

Fonte: Krupahtz e Gasparetto, 2018.

Para validar o resultado das melhorias desenvolvidas, foi utilizado o Google
Analytics para comparar a versao antiga do website com a nova versdo. Com isso,
verificou-se 0 crescimento no numero de visualizagdes da pagina, aumento no

tempo médio de permanéncia na pagina e a diminuicao na taxa de rejeigao.

Por fim, a insercdo do usuario no processo de redesenho da interface do
website da Revista Arco, garantiu que o projeto fosse bem sucedido, conseguindo
cumprir 0s requisitos e tornando positiva a experiéncia do usudrio ao acessar 0s

conteudos da revista.
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3.3 Trabalho 3

No trabalho desenvolvido por Resch e Zimmer (2013), denominado “User
Experience Design in Professional Map-Based Geo-Portals”, sdo analisados os
portais geograficos baseados em mapas. O intuito deste trabalho é verificar a
implementagao de design, usabilidade, funcionalidades, possibilidades de interagao,
tamanhos dos mapas e simbologias utilizadas. Assim, buscando a unificagdo e a
criacdo de um padrdo a ser seguido na implementagcdo desses portais, utilizando

uma abordagem centrada no usuario.

Conforme Resch e Zimmer (2013), a maioria dos portais sdo desenvolvidos
pensando nas funcionalidades que terdo e nas tecnologias utilizadas, deixando a
experiéncia do usuario de lado. Outra questdo levantada é que n&o existe uma
padronizagcao nos portais geograficos baseados em mapas, o que causa dificuldade

de utilizacao.

Segundo os autores, foram realizados estudos empiricos com usuarios
razoavelmente experientes em portais geograficos, fornecedores de dados
geograficos e servigos geograficos, instituicdes governamentais e econdmicas.
Inicialmente as pessoas foram contatadas por e-mail, onde foi solicitado o

preenchimento de uma pesquisa anénima, através da plataforma “SoSciSurvey”.

A pesquisa foi dividida em trés tipos de perguntas: seis fechadas, uma hibrida
e treze abertas. Para Resch e Zimmer (2013), o maior numero de perguntas abertas
foi escolhido com o objetivo de tornar a pesquisa mais pessoal, obtendo muitos

participantes e um feedback qualitativo.

Através dessa pesquisa, 0s autores concluiram que normalmente os usuarios
de portais geograficos acessam o portal em um ambiente de escritorio, sendo os
principais objetivos a recuperagéo de dados, impressdo, medi¢cao e roteamentos. Ja
0S objetivos secundarios s&o a orientagéo, analise de dados, publicagdo de dados e

criacédo de relatorios.

Também foi possivel verificar que para usuarios experientes a utilizagdo dos

portais € mais facil, porém novos usuarios relataram dificuldades, mencionando que



34

seria necessario maior clareza além de ajudas mais abrangentes na pagina. Um dos

problemas relatados ¢é a falta de confiabilidade das pesquisas realizadas.

Conforme o entendimento de Resch e Zimmer (2013), os portais geograficos
baseados em mapas devem possuir um rapido carregamento dos dados, visto que
sdo utilizados diariamente por seus usuarios, mas caso um carregamento mais
longo seja necessario, deve haver uma comunicagao ao usuario. Deve possuir uma
interface personalizavel, a fim de atender as necessidades de cada usuario, deve
possuir um mapa responsivo e possuir dados geograficos precisos, além de ter a

possibilidade de pesquisa inteligente.

Na parte das simbologias utilizadas, os autores afirmam que deve ser
garantida a clareza e a precisdo, pois dessa forma os simbolos sdo facilmente
interpretados, o que nao ocorre atualmente nos portais analisados. Caso necessario,
pode ser incluida uma dica quando o usuario passa o mouse sobre o simbolo e por

fim, devem ser agrupados de maneira compreensivel e ndo espalhados pela tela.

Segundo Resch e Zimmer (2013), outro aspecto importante € que a barra de
rolagem deve ser evitada, deixando todas as informag¢des importantes visiveis a
primeira vista. Nesse caso especifico de portais geograficos baseados em mapas, €
recomendado que ndo sejam utilizadas janelas pop-ups, visto que a maioria dos
usuarios relatou que nao leem o conteudo apresentado e ja fecham a janela. Além

disso, elementos graficos animados sao considerados perturbadores pelos usuarios.

Através dessas praticas analisadas e discutidas nesse trabalho, os autores
acreditam ser possivel padronizar a criagdo dos portais geograficos baseados em

mapas, melhorando a experiéncia do usuario que o utiliza.

3.4 Trabalho 4

No trabalho de Torregrosa (2017), denominado “Analisis y disefio de

interfaces centrado en la UX”, é realizada a analise do portal de trocas online

“‘QuieroCambiarlo” com o objetivo de encontrar oportunidades de melhorias,
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buscando aprimorar a experiéncia do usuario. Esse estudo foi realizado pois haviam
expectativas de consolidar os usuarios ja existentes do portal, mas principalmente,

conseguir atrair a atengado de novos usuarios.

Segundo a autora, o trabalho foi desenvolvido baseando-se no método de
iteracoes. A primeira iteragao foi a analise da concorréncia e estudos relacionados a
User Experience (UX). As demais iteragdes foram realizadas conforme as melhorias

foram sendo identificadas e desenvolvidas.

A cada iteragao foi utilizado o método heuristico, dividindo em quatro etapas:
identificacdo do problema, desenvolvimento de um plano para resolugao,
implementagdo da solugdo e analise dos resultados. Dessa forma, gerou-se um

produto a cada iteragéo possibilitando a visualizagao da evolugao do projeto.

Conforme Torregrosa (2017), no trabalho foram utlizadas algumas
metodologias ageis, principalmente o SCRUM. O desenvolvimento foi progressivo,
dividindo cada melhoria em tarefas mais simples. Ja o gerenciamento do trabalho foi
feito através da ferramenta online do Trello, criando um quadro KANBAM. Na Figura

6, € possivel verificar algumas telas do portal “QuieroCambiario”.

Figura 6 - Telas do portal "QuieroCambiarlo”
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Fonte: Torregrosa, 2017.
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Segundo Torregrosa (2017), foram identificadas inumeras recomendagdes e
diretrizes para seguir, visando uma melhor experiéncia do usuario. Entdo, foi
realizada uma pesquisa com diversos usuarios com o0 objetivo de identificar as 25
situagdes mais importantes. Com essa definicdo, analisaram alguns portais de
empresas concorrentes para verificar o que eles atendiam dessas situagdes,
identificando o que era mais usado. Também foi analisado, através do Google
Analytics, o portal “QuieroCambiarlo” para identificar quais aplicagées possuiam um

maior fluxo de execugao.

No total o projeto teve quatro iteracbes e foram realizadas cinco melhorias

gue agregaram valor a experiéncia do usuario do portal.

3.5 Trabalho 5

No trabalho desenvolvido por Miller (2015), denominado “Projeto Carona
Univates: Proposta de redesign e criagdo de interface para dispositivo movel”, &
realizado um estudo sobre o Projeto Carona Univates a fim de propor um redesenho
do sistema atual, bem como a criagdo de uma interface para dispositivos moveis e

web.

Conforme Miller (2015), inicialmente foi realizada uma pesquisa sobre
economia colaborativa e comportamentos dos usuarios no uso de meios digitais. Foi
analisada a importancia da usabilidade de sistemas e servigos. Com isso, foi
realizado o levantamento de dados e andlise de sistemas de caronas similares. Por
fim, realizou-se uma pesquisa de campo, atravées de um formulario, com o publico-

alvo para conhecer e entender os seus habitos de locomogéo.

Num segundo momento, conforme a autora, foram utilizadas as metodologias
de Munari e Garret, bem como conceitos de design, no desenvolvimento de um

aplicativo para dispositivos moveis e web.

No entendimento de Muller (2015), a jungdo e a adaptagao das metodologias

de Munari e Garret é importante, visto que as duas se complementam, assim
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permitindo que se obtivesse um melhor direcionamento para o projeto. Dessa forma
o trabalho foi desenvolvido em 5 etapas: problema + definicdo do problema +
estratégia, componentes do problema + escopo, coleta de dados + analise de dados
+ estrutura, criatividade + materiais e tecnologias + experimentagdo + estrutura +

esqueleto e modelo + verificagdo + solugao + superficie.

Para o desenvolvimento do projeto, a autora utilizou o mapa mental para
auxiliar no processo criativo. Com isso, desenvolveu um painel conceitual com o
objetivo de criar um quadro de referéncias visuais para cores, formas, texturas,
conceitos e cenarios relacionados ao projeto. Através do painel conceitual, foi
possivel a geragao de alternativas, que apresentam uma identidade visual para o

projeto.

A autora construiu wireframes para auxiliar na organizagéo das informagoes,
estabelecendo hierarquias dos conteudos apresentados nas telas, visando uma
melhor interagdo do usuario. Assim, foi criado um protétipo online utilizavel a fim de
identificar possiveis problemas de usabilidade. Por fim, a autora apresenta a
interface finalizada, com todas as telas que o aplicativo para dispositivos moveis
devera conter. Na Figura 7, sao apresentadas algumas telas desenvolvidas. Essa

mesma aplicacao, foi utilizada, de forma responsiva, para tablets e desktops.

Figura 7 - Protétipo para o aplicativo Projeto Carona Univates

< OFEATA DE CARONA

Fonte: Muller, 2015.
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Para Muller (2015), através dos estudos realizados, é possivel afirmar que é

necessario oferecer um sistema simples e intuitivo, focando na experiéncia do

usuario, para obter sucesso do projeto.

3.6 Comparativo entre os trabalhos relacionados

No Quadro 1 é realizado um comparativo entre as propostas apresentadas nos

trabalhos relacionados. Os principais pontos a serem comparados s&o: 0s objetivos

dos trabalhos, a estrutura utilizada, os métodos utilizados e os modos de validagdes

das solugdes encontradas.

Quadro 1 - Comparativo dos trabalhos relacionados

Autores Duarte (2018) | Krupahtz e Resch e Torregrosa (2017) | Muller (2015)
Gasparetto Zimmer
(2018) (2013)
Objetivos | Desenvolver | Analisar o Analisar Analisar o portal Analisar o
uma interface | método de portais “QuieroCambiarlo” | Projeto Carona
grafica para desenvolvimento | geograficos com o objetivo de | Univates e
um aplicativo | de interfaces baseados em | encontrar propor o
de busca de centrado no mapas oportunidades de | redesign do
descontos usuario, através | existentes a | melhorias, sistema atual,
em bebidas. do redesenho fim de definir | buscando criando uma
do site da diretrizes de | aprimorar a interface para
Revista Arco. padronizagao. | experiéncia do dispositivos
usuario. moveis e web.
Estrutura | Cinco niveis: | Cinco fases: Quatro fases: | lteragbes com Cinco etapas:
estratégia, ideagao, analise de guatro etapas: problema +
escopo, incubacao, portais identificagao do definicdo do
estrutura, implementacdo, | geograficos problema, problema +
esqueleto e inspecéo e existentes, desenvolvimento estratégia,
superficie. instauracao. identificacéo de um plano para | componentes

e pesquisa

resolucao,

do problema +
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com usuarios,
analise dos
resultados e
elaboragao
das diretrizes
para a
padronizagao

na criacao de

implementacao da
solucado e Analise

dos resultados.

escopo, coleta
de dados +
analise de
dados +
estrutura,
criatividade +
materiais e

tecnologias +

portais experimentacao
geograficos + estrutura +
baseados em esqueleto e
mapas. modelo +
verificacao +
solugao +
superficie.
Métodos Mind map, Briefing, Pesquisas Iteracdes, Pesquisas
utilizados | swot brainstorming, com 0s heuristica, bibliograficas,
analysis, user | busca de usuarios e SCRUM, pesquisas com
stories, referéncias, analises dos KANBAM, 0 publicos-alvo,
stakeholders | mapas mentais, | resultados pesquisa com Munari, Garret,
interview, personas, obtidos. usuarios. mapa mental,
personas, rabiscoframes, painel
card sorting, sitemap, conceitual,
sitemap, cardsorting, geragao de
wireframes, protoétipos, alternativas,
prototypes, testes de wireframes,
usability usabilidade e protétipo online.
testing, user acessibilidade.
interface (Ul)
elements,
style guides e
focus group
Validagdo | Focus Group | Google Analytics | - Google Analytics -

Fonte: Autor, 2020.

Seja no desenvolvimento de uma nova interface ou na analise de uma

interface ja existente, com o estudo de trabalhos relacionados, foi possivel perceber
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a importancia de buscar solugbes que agreguem na experiéncia do usuario. Os
autores utilizaram métodos distintos durante o desenvolvimento dos seus estudos,
porém todos buscaram uma forma de melhor apresentar as informagdes aos

usuarios, sempre preocupados com a usabilidade do sistema.

Por fim, utilizaram métodos de validagdo das solugdes propostas, para
verificar e comprovar que um dos pontos mais importantes para o sucesso de um

projeto € a experiéncia do usuario.

No presente capitulo foram apresentados cinco trabalhos desenvolvidos
semelhantes a este, realizando uma comparacao entre eles. No proximo capitulo
serao abordados os procedimentos metodoldgicos que nortearam a construgao da

pesquisa e as tecnologias utilizadas na realizagdo do presente trabalho.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No capitulo anterior foram detalhados alguns trabalhos publicados
semelhantes a este e uma comparagdo entre eles. No presente capitulo s&o
abordados os procedimentos metodologicos que nortearam a construgdo da
pesquisa, definindo os métodos cientificos, modos de abordagem, fins da pesquisa e
procedimentos técnicos utilizados. Também serdo detalhadas as tecnologias

utilizadas na realizagao do presente trabalho.

4.1 Pesquisa enquanto aos métodos cientificos

Os meétodos de pesquisa empregados neste trabalho foram o dialético e
dedutivo. Conforme o entendimento de Marconi e Lakatos (2003), o método de
didlogo dialético compreende um conjunto de processos que estao interligados.
Sempre o término de um processo € o inicio de outro. Ja no método dedutivo com o
esclarecimento do conteudo das premissas, sendo o resultado delas absoluto, ndo

ha interpretagoes.

O método dialético foi utilizado neste trabalho pois o ramo da tecnologia da
informagéo esta em constante desenvolvimento e aprimoramento, sendo uma area
que esta diretamente ligada com a vida das pessoas. Baseou-se na realidade atual
do Sistema Tramontina, bem como a sua relagdo com os usuarios, sendo um

processo dinamico.
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Também foi escolhido o método dedutivo pois parte-se do entendimento geral
e aplica-se a um caso particular. Desse modo, o presente trabalho analisou as
melhores praticas e solugdes de usabilidade e experiéncia do usuario em ambito

global, adaptando essas solugdes as necessidades do Sistema Tramontina.

4.2 Pesquisa enquanto ao modo de abordagem

O presente trabalho abordou a pesquisa de forma qualitativa. Segundo
Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa de carater qualitativo € menos formal, mais

simples e ha interpretagao e analise do autor mediante os dados.

O método qualitativo foi utilizado na interpretacdo e descricdo dos dados
coletados referente a imagem que o sistema passa ao usuario. Também foi
empregado nas analises do departamento de Tl sobre oportunidades de melhorias

no sistema.

4.3 Pesquisa enquanto aos fins da pesquisa

O presente trabalho teve a pesquisa de carater exploratério descritivo.
Segundo Marconi e Lakatos (2003), a pesquisa exploratdria possui trés objetivos:
criar hipéteses, aproximar o pesquisador do tema da pesquisa e elucidar conceitos.
A pesquisa descritiva acontece em forma de levantamento de dados, que podem ser
questionarios ou observagoes sistematicas (PRODANOV, FREITAS, 2013).

Os fins exploratérios e descritivos se enquadraram no presente trabalho pois
a pesquisa buscou explorar e elaborar um conjunto de informagdes acerca do tema
abordado. Além disso, descreveu as melhores praticas utilizadas para uma

experiéncia satisfatéria do usuario ao utilizar um sistema de computador.



43

4.4 Pesquisa enquanto aos procedimentos técnicos

A metodologia utilizada no presente trabalho foi a pesquisa bibliografica,
pesquisa-acdo e pesquisa documental. Segundo Prodanov e Freitas (2013), a
pesquisa bibliografica tem como objetivo aproximar o pesquisador de todo o material
ja escrito, relacionado com o assunto da pesquisa. Porém, é de extrema importancia
que seja verificado a veracidade dos dados encontrados. Na pesquisa-agao o
pesquisador tem um envolvimento maior, visto que tem o objetivo de solucionar,

acompanhar e avaliar o problema em que esta envolvido.

No entendimento de Gil (2002), a pesquisa documental é semelhante a
pesquisa bibliografica, apenas diferenciando as fontes de onde os dados sao
extraidos. Nesse caso, 0s materiais utilizados ainda n&o passaram por um

procedimento analitico.

Optou-se pela pesquisa bibliografica, pois tem como objetivo estudar a
literatura e buscar o embasamento tedrico necessario para definir um modelo de

usabilidade adaptado a situagdo da empresa.

A pesquisa-acao foi utilizada, pois trata-se de um caso real de uma empresa
onde o0 pesquisador atua. Buscou-se mapear 0s problemas e encontrar

oportunidades de melhorias no sistema utilizado pela empresa.

Ja a pesquisa documental foi realizada através de analise dos padrdes de
marketing utilizados pela empresa, visando a uniformizacdo do sistema com a
marca. Além disso, foram utilizados os manuais de desenvolvimento da linguagem
de programagdo que o sistema utiliza, compreendendo a ferramenta em sua

totalidade.
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4.5 Tecnologias

Os topicos a seguir apresentam as tecnologias utilizadas na realizagdo do
presente trabalho. Existem algumas restricdes que devem ser observadas. Das
tecnologias mencionadas, algumas fazem parte do atual sistema e ndo podem ser
alteradas, como a linguagem de programacao, a ferramenta de relatérios e a

estrutura do banco de dados.

4 5.1 Sistema Tramontina

Conforme as informag¢des disponibilizadas pela empresa, o Sistema
Tramontina foi criado em 1976 e as suas primeiras funcionalidades foram
desenvolvidas em Assembly. Dois anos mais tarde o sistema foi migrado para o
Cobol, apds isso, em 1987, o sistema comegou a ser convertido para o Informix 4GL

e em 1998 passou para o Informix D4GL.

Com o crescimento do sistema, surgiram algumas necessidades que a
linguagem utilizada ndo conseguia atender, assim, em 2002, passou-se a utilizar o
Delphi e PHP como linguagens complementares. Finalmente no ano de 2010 o
sistema foi convertido para o Genero BDL. O banco de dados utilizado pelo sistema
€ o IBM Informix. Na Figura 8, € mostrado o histérico de linguagens de programagéao

utilizadas no Sistema Tramontina.
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Figura 8 - Linguagens de programacao utilizadas pelo Sistema Tramontina

1976 1978 1987 1998 2002 2010

Conversao dos
sistemas em
12 meses

Fonte: Autor, 2020.

No primeiro semestre de 2020, o sistema contava com aproximadamente
3.400 programas e mais de 8 mil interfaces desenvolvidas em Genero BDL, sendo
divididos entre programas de desktop, mobile, web e coletores, representando 77%
de todas as aplicagbes. As aplicagdes desenvolvidas em Delphi e PHP se referem a
comunicagao de maquinas e algumas aplicagdes web, representando 23% de todas

as aplicacdes. Esses programas desenvolvidos sao divididos em 88 modulos.

De modo geral, no Sistema Tramontina 0s programas sao agrupados em
modulos, e dentro desses mddulos sao divididos por tipo de funcionalidade, por
exemplo: entrada de dados, consultas, relatérios, entre outros. Na Figura 9, é
possivel verificar que dentro do médulo Compras, tem-se a divisao entrada de dados

e dentro dela os seus programas correspondentes.
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Figura 9 - Chamador de programas do Sistema Tramontina

T dipD00 (v.1.54) - Chamador principal - Departamento de Informatica
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Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Como trata-se de um sistema relativamente antigo e com um tamanho
consideravel, ao longo do tempo e com a entrada de novos programadores, foram
surgindo novos modelos de interface, ignorando o padrao utilizado pela maioria do
sistema. Um dos principais motivos dos novos desenvolvedores ndo seguirem 0
modelo atual é porque ele encontra-se defasado e nao é de facil utilizacdo. Também

nao havia um padrdo para relatérios e e-mails gerados pelo sistema.

Com o0 uso cada vez mais comum de dispositivos moveis, 0s usuarios
também mudaram suas formas de interagdes e um padrao que antes atendia bem o
seu proposito, hoje se tornou muito engessado e complexo, fazendo com que novos
usuarios tenham dificuldade em executar tarefas simples. Vale ressaltar que o
Sistema Tramontina serve basicamente para controles da empresa, desta forma, é

um sistema baseado no modelo ERP.
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O publico-alvo do sistema sdo os seus colaboradores internos, ou seja, 0s
funcionarios que trabalham na Tramontina. O sistema é utilizado desde o chao de
fabrica até a diretoria, sendo assim, possui usuarios de todos os niveis de
conhecimento e familiaridade com a tecnologia. Portanto, o sistema deve ser
acessivel a todos esses publicos. Ainda, uma pequena por¢ao dos utilizadores do

sistema sao pessoas externas.

No ano de 2020 a equipe de desenvolvimento contava com 45
analistas/programadores que realizavam a manutengdo e atualizavam

constantemente o sistema.

4.5.2 Genero Business Development Language

Desenvolvida pela empresa Four Js Development Tools, fundada em 1992,
na Franga, Genero Business Development Language € uma evolugao da linguagem

de programacéo Informix Dynamic-4GL, sendo uma linguagem de 42 geracao.

Segundo o guia de desenvolvimento da linguagem de programacao Genero
BDL, ela é projetada para fazer a interagéo da aplicagdo diretamente com o banco
de dados, como pode ser observado na Figura 10. Também é possivel utilizar

instrugdes SQL no proéprio codigo fonte.

Figura 10 - Interagao da aplicagdo em Genero com o banco de dados

=|
< r
Program

Database N

Fonte: Genero Business Development Language User Guide, 2019.

A facilidade de utilizagdo € um dos pontos fortes da linguagem, pois é

possivel criar aplicagbes que permitam acessar o banco de dados e modifica-lo de
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maneira muito rapida e simplificada. Utilizando classes integradas da linguagem
Genero BDL, é possivel que o aplicativo modifique a interface do usuario em tempo

de execucdo, alterando dinamicamente a sua aparéncia.

Porém, a maior vantagem da linguagem é a possibilidade de executar a
mesma aplicagcdo em desktop, web, mobile e terminal sem que seja necessaria

qualquer alteragcao no codigo fonte.

4.5.3 Genero Report Writer

Genero Report Writer € uma APl que possui um conjunto de solugdes para a
criacéo de relatérios corporativos. Também foi desenvolvido pela empresa Four Js
Development Tools, citada no topico anterior. Essa API pode ser integrada com as

linguagens de programacgao Java, C#, PHP, Swift e Genero BDL.

Segundo o guia do Genero Report Writer 3.20, para a criagao de um relatorio
basta acessar os registros desejados e transmiti-los para o layout previamente
configurado. Os registros podem ser de um banco de dados, um arquivo de dados,

um arquivo XML ou um web service.

O arquivo do relatério gerado é baseado em padroes XML, sendo assim, &
possivel visualizar o relatério de varias formas. Essa ferramenta € bastante dindmica
e possibilita a criagdo de relatérios para varios objetivos. Podem ser geradas listas,
ser incluidas imagens, criar etiquetas, graficos, documentos XML, documentos

HTML, planilhas do Excel e documentos no formato Microsoft.

Por ndo necessitar do uso de tabelas temporarias, o Genero Report Writer
consome menos memoéria e gera relatérios grandes de forma muito rapida. Na

Figura 11, € mostrado o diagrama de execugao da API.
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Figura 11 - Diagrama de execucao do Genero Report Writer
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Fonte: Genero Studio for Genero Report Writer User Guide 3.20, 2019.

4.5.4 Genero Report Designer

Genero Report Designer € a ferramenta utilizada para criar os layouts para os
relatérios. Faz parte do conjunto de solugées do Genero Report Writer, porém pode

ser instalada separadamente.

Conforme o guia do Genero Report Writer 3.20, para criar o design do
relatorio deve-se configurar a ferramenta para comunicar-se com a base de dados
escolhida. A aplicagdo oferece diversos modelos de relatérios para serem

escolhidos, porém é possivel criar um modelo personalizado.

455 IBM Informix

Conforme as informagbes disponiveis no site da International Business
Machines Corporation, o IBM Informix € um banco de dados capaz de gerenciar
dados relacionais tradicionais, dados relacionais de objeto e dados dimensionais. E
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rapido e escalavel e é otimizado para solugbes de gerenciamento de dados

integrados, com a possibilidade de replicagéo para servidores heterogéneos.

Permite o processamento de transagdes online (OLTP) e suporta banco de
dados ANSI, poréem também esta em conformidade com os padrées de mercado
para a linguagem SQL. Esta disponivel nos sistemas operacionais UNIX, Linux, Mac
OS X e Windows.

Na Tramontina, o banco de dados IBM Informix passou a ser utilizado a partir
do comego dos anos 1990, quando o sistema comecgou a ser convertido para a

linguagem de programacéao Informix 4GL.

4.5.6 HTML

Conforme Segurado (2015), as paginas da web utilizam por padrao codigos
HTML para escrever, acessar e exibir conteudo. O navegador interpreta as linhas de
c6digo sem a necessidade de compilagdo e apresenta o resultado ao usuario. E
considerada uma linguagem de marcacgao, pois utiliza tags para indicar o que deve

ser feito a cada parte do caédigo.

A estrutura basica de uma pagina HTML deve conter as seguintes tags:
<html>, <head> e <body>, sendo que sempre deve comegar com a tag <html> para

indicar que o conteudo a seguir esta formatado nessa sintaxe (SEGURADO, 2015).

Existem diversas outras tags que podem ser utilizadas, possibilitando a
criagdo de diversos elementos e formatagdes na pagina, facilitando a criagdo do

design conforme a necessidade, trazendo responsividade no conteudo apresentado.
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4.5.7 Font Awesome

Criado por Dave Gandy, em 2012, o Font Awesome é um conjunto de
ferramentas de fontes e icones baseado em Cascading Style Sheets (CSS) e Leaner
Style Sheets (LESS). Atualmente encontra-se na versdo 5.13.0 (estavel) e é

desenvolvido pelo Font Awesome Team.

Conforme as informacgdes disponibilizadas no site oficial do Font Awesome,
ele é um projeto de cdédigo aberto onde é possivel solicitar a criagdo de novos
icones. O pacote disponibilizado para download possui icones no formato Scalable

Vector Graphics (SVG), tornando sua utilizagao bastante versatil e adaptavel.

Existem dois planos de utilizagdo dos pacotes disponibilizados no site, um
gratuito e outro pago. No plano pago, ao custo de 99 ddélares por ano, ficam
disponiveis mais de 7.800 icones e todas as atualizagbes posteriores. Esse plano
possui assinatura vitalicia, ou seja, caso seja cancelada em um determinado
momento, pode-se continuar utilizando os pacotes de icones normalmente até a

ultima atualizagédo paga.

Porém para este estudo, foi utilizado o pacote gratuito, que possui
aproximadamente 1.600 icones disponiveis na ultima versao, visto que atendia a

demanda do sistema analisado.

4.5.8 Google Sites

Segundo Pontes (2015), a ferramenta permite a criagdo de sites de forma
rapida, sendo possivel reunir diversas informagdes em um soé lugar. Existe a
disponibilidade de incluir informa¢cdes no formato texto, videos, agendas,
apresentacgdes e anexos. Outra funcionalidade disponivel é o compartilhamento do

site criado, tanto para edigdo, como para a visualizagdo do conteudo criado.
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Para Pontes (2015), a principal caracteristica da ferramenta é a
personalizagao da interface, sendo possivel criar paginas com diversos tipos de
layouts, adequando a sua necessidade. Também € possivel criar subpaginas,
possibilitando a interacdo e navegacédo dentro de uma pagina principal. Outro
recurso interessante da ferramenta, € a existéncia de layouts predefinidos, que
auxiliam a criacdo de uma pagina nova, e a possibilidade de incorporar os conteudos
disponiveis no Google drive. Por fim, a existéncia da pesquisa inteligente encontrada

no site da Google.

4.5.9 React

Criado por Jordan Walke, em 2013, o React € uma biblioteca desenvolvida
em JavaScript e possui o seu cédigo aberto. E utilizada na criacdo de interfaces de
usuario em paginas web e € mantida, principalmente, pelo Facebook, que em 2015

anunciou o médulo React Native, visando o desenvolvimento para Andriod e iOS.

Segundo Scotti (2019), o React nao utiliza templates HTML pois todo o cédigo
€ definido em JavaScript e renderizado no client-side. Outro ponto sobre esta
biblioteca é a introdu¢do do DOM virtual, que pode ser definido como uma pagina

virtual que consegue modificar a pagina real.

Conforme as informacdes presentes no site oficial do React, utilizando essa
biblioteca € possivel criar views simples para cada interface da sua aplicagdo. Sua
renderizagdo € muito eficiente, pois somente os componentes da tela que foram
alterados s&o atualizados. No entendimento de Scotti (2019), o React foi pensando
para criar interfaces de usuarios responsivas e interativas. Seu fluxo de dados é

unidirecional, o que permite uma atualizacdo dindmica das views criadas.

No presente capitulo foram apresentados os procedimentos metodoldgicos
gue nortearam a construgado da pesquisa, bem como as tecnologias utilizadas na
realizacdo do estudo. No proximo capitulo sera detalhado o desenvolvimento para

as oportunidades de melhorias encontradas, assim como as solugdes propostas.



53

5 DESENVOLVIMENTO

No capitulo anterior foram abordados os procedimentos metodolégicos que
definiram a construgdo da pesquisa, bem como as tecnologias utilizadas. Neste
capitulo s&o descritos os procedimentos para desenvolvimento da proposta do novo
modelo padrdo para o Sistema Tramontina. Algumas definicbes ja foram
implementadas no sistema, enquanto outras ja foram aprovadas, mas serao
gradualmente adotadas. Ha ainda uma proposta para o layout dos programas, que
foi pensada utilizando em conjunto com o sistema, a biblioteca do React.

As alteragdes ja realizadas no sistema, foram feitas utilizando a linguagem de
programacao Genero Business Development Language, conforme o padrédo da
empresa. Nos relatérios foi utilizada a APl Genero Report Writer e Genero Report
Designer, pois sdo ferramentas que fazem parte da linguagem adotada na empresa.
O novo modelo de e-mail foi criado utilizando HTML para adaptar-se a todas as
plataformas onde podem ser lidos. As informagdes do sistema da empresa sao

armazenadas em um banco de dados IBM Informix.

Por fim, foi criada toda a documentagdo necessaria para a replicagdo desse
modelo proposto, utilizando o Google Sites, com o0 objetivo de auxiliar os
desenvolvedores quando forem criados programas ou na conversao/adaptagdo do

sistema.
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5.1 Padronizagao

Conforme Silva e Silva (2017), a padronizagdo é uma técnica que busca
reduzir as variagdes nos processos. De forma simples, tem como objetivo descrever
como devem ser executadas as atividades/rotinas, visando a uniformidade e

conformidade nos processos.

No contexto do sistema da empresa analisada, a padronizagao visa facilitar a
familiaridade e facilidade de navegagao do usuario. Ja para os desenvolvedores
busca-se sugerir técnicas de desenvolvimento que auxiliem na eficiéncia e facilitem

a implementacao de novas funcionalidades no sistema.

5.1.1 Apresentagao visual

A Tramontina adota padroes de apresentacdao de sua marca, bem como
define a tipografia e cores. De acordo com o Brandbook da empresa, o logo da
marca devera estar sempre presente na comunicagao e a forma que é apresentado
devera ser prioritariamente com o tom de azul definido. Na Figura 12, é possivel

verificar as possiveis formas de apresentacdo da marca.

Figura 12 - Possibilidades de apresentacdo da marca

TRAMONTINA

TRAMONTINA

o prazer de fazer bonito

TRAMONTINA [Rixiii T

Fonte: Brandbook Tramontina, 2020.
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Na sua tipografia, a empresa adota a utilizagdo da fonte Poppins, pois
entende que ela é forte e tem presenga, mas as formas arredondadas e limpas a
deixam moderna, leve e amigavel. De modo geral, € recomendado utilizar caixa

baixa nos textos. Na Figura 13, é apresentado um exemplo da fonte supracitada.

Figura 13 - Padrao de fonte utilizada pela empresa

Foppins

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVXZ

abcdefghijkim
NopPQrstuvxz

123456789

Fonte: Brandbook Tramontina, 2020.

Por fim, a Tramontina define as cores que deverao ser adotadas sempre que
for utilizada a sua marca. E definido o azul como cor priméaria, porém existe uma
paleta de cores secundarias com variagdes de azuis, amarelos, laranjas, vermelhos,
lilases, verdes e cinzas que poderao ser utilizados, pois combinam com a marca. Na
Figura 14, é apresentada a paleta de cores disponiveis, com 0S seus respectivos
cédigos hexadecimais.
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Figura 14 - Paleta de cores

Cor Primdria

Azul #003087

Cores Secundarias

Azuis #034481 #2f46b7  #4508f4 #6895c6 EEidelslelelcle
Amarelos e laranjas #ec7d24 #fefld3

Vermelho #7a1315 #da2128 #Hebbl15l1 H#fbbcc?2

Lilases #59214a #764483 #5e69b0 #Habafef

Verdes #00aaa0 | #33cOcd #51bd86 #dbecdl

Cinzas #414042 | #939598 #1212

Fonte: Adaptado do Brandbook Tramontina, 2020.

Os padrdes definidos no Brandbook e Manual de ldentidade Visual da
Tramontina deverdo ser considerados sempre que a marca for utilizada, para
reforcar visualmente e auxiliar na identificagdo. Dessa forma, a proposta descrita no

presente trabalho, levara em conta essas orientagoes.

5.1.2 Tela de login

Uma experiéncia positiva desde o0 primeiro contato do usuario com um
sistema, é muito importante. Pensando nisso, foi criada a nova tela de login do
Sistema Tramontina. Levou-se em consideragao alguns aspectos na definicdo dessa
interface, tais como: simplicidade, clareza, legibilidade, interatividade e associagao a

marca.

A antiga tela de login do sistema foi desenvolvida, em 2010, na conversao do
sistema para a linguagem de programagao atualmente utilizada. Desde entao, nao
havia sido realizada nenhuma atualizagdo. Na Figura 15, é possivel visualizar a

antiga tela de login do Sistema Tramontina.
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Figura 15 - Antiga tela de login do Sistema Tramontina

Autenticacdo X
TRAMONTINA
Lsudrio: || |
Senha: | |
Idioma: Portugués (Brasil) Al
o Entrar & cancelar

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Junto ao departamento de marketing da empresa, foi desenvolvida a imagem
utilizada na nova tela de login. Essa imagem representa a Tramontina e todas as
suas conexdes ao redor do mundo, seja ela com seus produtos ou 0 seu sistema,

que interliga todas as unidades, provendo acesso as informagdes.

Na Figura 16, é apresentada a nova tela de login desenvolvida para o Sistema
Tramontina, unindo os fatores anteriormente citados e contribuindo para uma boa

experiéncia do usuario, desde o seu primeiro contato com o sistema.

Figura 16 - Nova tela de login do Sistema Tramontina

T Entrada - Sistema X

(Pormgués (Brasil) ':

1 a Entrar

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.
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A tela apresentada na Figura 16, teve a aprovagao por parte do setor de
marketing e Tl da empresa, dessa forma, ja esta sendo utilizada em todo o Sistema

Tramontina.

5.1.3 Melhorias gerais no sistema

A experiéncia do usuario estda em cada detalhe e, pensando nisso, foi
realizada uma analise geral do Sistema Tramontina, buscando oportunidades de
melhorias, que de maneira simples, pudessem impactar nos usuarios que o utilizam
diariamente. A seguir, serdo apresentados alguns exemplos de alteracbes que foram

realizadas no sistema.

As telas onde s&o exibidas as mensagens de alerta, erro ou que exigem uma
confirmagado do usuario, foram alteradas para tornarem-se mais minimalistas,
eliminando icones desnecessarios e atualizando outros que se encontravam
defasados. Na Figura 17, € possivel verificar as alteragdes realizadas em duas
dessas telas, onde as imagens da esquerda representam as telas antigas e as

imagens da direita representam as novas telas desenvolvidas.

Figura 17 - Atualizagdes de telas de mensagens

T Selecione a opgao T Selecione a opgao
(\?) Confirma? 0 Confirma?

O item esté préximo da validade. | Oitem estd préximo da validade.

7o o]

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.
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Por padrao no Sistema Tramontina, quando é escolhida a opgao de gerar um
relatério, em qualquer programa, € apresentada uma toolbar com opgdes para o
usuario definir em qual formato o resultado devera ser apresentado. Nessa toolbar,
foram encontrados nomes ambiguos para funcdes diferentes, o que pode causar

confusao na hora da utilizacao.

Além disso, a antiga opcado “Impressora” aparece também no top menu,
padrdao do sistema para todas as interfaces, com uma nomenclatura e icone
diferente, porém mantendo a mesma funcionalidade. Na Figura 18, é possivel

verificar a forma como eram apresentadas as informagdes no sistema.

Figura 18 - Nomes ambiguos e inconsisténcia de icones

e & B T m = @R

Impressora Tela PDF Planlha HTML Imprimir  Cancelar

Sair Editar Ferrameptas Ajuda

\

a g4 Gerendador de relatdrios Ctrl4R
Impressora 1l Gerendiador de graficos
& Lista telefonica Ctrl+F12
Periodo: m Executar programa

Orden: T\ Alterar minha senha

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Na Figura 19, sdo apresentadas as alteragcbes realizadas, onde as
nomenclaturas na toolbar foram corrigidas, para melhor adequarem-se com as suas

funcionalidades, além da unificacdo de icones utilizados.

Figura 19 - Adequacao das nomenclaturas e unificagao de icones

o I & o) = X

Relatérios Tela PDF Planilha HTML Impressora  Cancelar

T cmp500 (v.1.47) - Consumo e estoque de materiais - Compras

Usudrio Editar Ferramentas Ajuda

v 4 ¥ = Relatdrios... Ctrl4R
Confirmar  Cance Graficos...
Lista telefonica... Ctrl+F12
Periodo: 7 Executar programa... Ctrl+Shift+R
Ovdern: Tabelas utilizadas...
Exportar tabela... Ctrl+shift+£

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.
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Por fim, na opcao “Sobre”, onde sdo mostradas algumas informacdes do
programa que esta sendo executado, bem como usuario e dados técnicos do
sistema, foi realizada uma atualizacdo no modo que os dados sao apresentados. Na
Figura 20, € possivel verificar a antiga tela de informagdes do sistema, ja na Figura

21, é apresentada a nossa interface desenvolvida.

Figura 20 - Antiga tela de informagdes do sistema

TRAMONTINA

Data Atualizacao:

Empresa: 02 - TRAMONTIMA S/A CUTELARIA
Estab.: 00 - TRAMONTIMA S/A CUTELARIA
Isugrio: Genero

Banco:

Programa: dip000 - Chamador principal
Sistema: DI - Departamento de Informatica
Versdo: 1.52

05/06/2019 - 11:48

S0 WINDOWS

Versdo 50: Windows 10

Resolucdo: 1920x 1080

Frant End: GDC 3.10,21-201901251121
Host Cliente:

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.
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Figura 21 - Nova tela de informacgdes do sistema

T Sisterna Tramontina * T Sistema Tramontina X

Sobre Sobre
Geral  Sistema  Usudrio Geral  Sistema  Usudrio
Banco de dados: _——
Sistema operacional (SO):  WINDOWS
Vers3o do 50: Windows 10
Resolucdo: 1920x 1080
Chamad.ir principal Front-end: GDC 3.10.21-201901251121
Versdo 1.59
Host diente: I
Ultma atualizagio em 11/08/2020 - 14:39 Ambiente: GDC
FGLGUI 1

T Sistema Tramontina x

Sobre
Geral Sistema Usudrio

Usudrio: 0 - Genero
Empresa: 02 - TRAMONTINA S/A CUTELARIA
Estabeledmento: 00 - TRAMONTINA 5/A CUTELARIA

Modulo: DI - Departamento de Informatica

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Além das alteragdes apresentadas nesta segao, foram realizadas diversas
pequenas melhorias visuais, seguindo 0os mesmos padroes acima citados. Em
alguns casos foram realizadas mudangas sutis, porém ao unir todas essas
alteragdes, foi obtido uma melhoria significativa no sistema, em relagdo a

experiéncia do usuario.
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5.1.4 E-mail

Diariamente s&o enviados diversos e-mails pelo sistema. Sao e-mails de
alertas de algum procedimento, de auditorias, de validades de materiais, de
cadastros, entre outros. Também sao enviados e-mails para fornecedores, clientes e

transportadoras.

Uma situacdo que foi identificada, durante a analise realizada no Sistema
Tramontina é que nao existia uma definigdo de como deveria ser o formato do e-mail
gerado pelo programa. Nao era definido se deveria ou ndo conter cabecgalho e
rodapé e se deveria ser seguido algum método para apresentar as informagdes.
Devido ao crescimento do sistema e por ser cada vez mais comum enviar e-mails
para pessoas externas da empresa, era necessario definir um modelo padrao para
ser adotado. Para que com isso sejam evitados problemas relacionados com a
exposicdo da marca e informagdes confusas. Além disso, foi preciso modernizar o

método utilizado, visto que o uso de dispositivos moéveis tem crescido.

Na Figura 22, é apresentado um e-mail que foi gerado pelo sistema, contendo
informacdes em uma tabela. As informagdes nao ficam totalmente claras, ndo ha
indicagao de que o e-mail foi gerado pelo Sistema Tramontina e, também, se o e-

mail for lido em um celular, o conteudo ndo se adapta.
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Figura 22 - Exemplo de e-mail gerado pelo sistema com informagdes em tabela

Reabertura Auditoria (002) Ccaixa de entrada x & 2
Gomem <gcmeme @tramontina.net> 10:58 (ha 22 minutos) Yy L

para mim -

ITEM  ESTOQUE  ANTES DEPOIS DIFERENCADESCRICAO

953416 455 455 455 0 LATAQ FIO MAQUINA 2MM LIGA 65/35 1/4 DURQ

953415 21 21 21 0 LATAQ FIO MAQUINA 4MM LIGA 65/35 1/8 DURO

090556 6 6 6 0 COLHER DE MASSA EMACQ INOX AISI 430 CABO TUBULAR EM ACO INOX AISI 304
188962 50 50 50 0 COLORANTE MASTER AMARELO 101C VEICULO PE

142366 0 0 0 0 ROLAMENTO MANCAL 60MM REF. GNE 60 KRRB INA
978048 203 201 201 0 ROLAMENTO FIXO UMA CARREIRA DE ESFERAS REF. 6205 27

978501 27 27 27 0 ROLAMENTO FIXO UMA CARREIRA DE ESFERAS REF. 6309 27 C3
170786 2 2 2 0 ROLAMENTO MANCAL 35MM REF. UC 207 V22 FRM

978569 10 10 10 0 ROLAMENTO MANCAL 45MM REF. RAE 45 NPP FA 106 INA
978276 22 22 22 0 ROLAMENTO MANCAL 30MM REF. GE 30 KRREB INA

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Na Figura 23, é apresentado outro e-mail gerado pelo sistema, nesse caso as
informagdes estdo mais claras, porém ndo ha indicagdo de que o e-mail foi gerado
pelo sistema e, da mesma forma que o exemplo anterior, o conteudo do e-mail ndo

se adapta em telas reduzidas.

Figura 23 - Exemplo de e-mail gerado pelo sistema

Material Solicitado Entregue Na Portaria caixa de entrada x 5 2
Gemeas <germmmEtramontina. net> 10:58 (ha 22 minutos)  §¥ 4w
para mim -

CONFORME SUA SOLICITACAD OS MATERIAIS ABAIXO JA FORAM ENTREGUES NA PORTARIA:

Ordem: 96564
Fornecedor: 10@@eesl/R [x S wEm

Item: 234380 Otde: 1 Un: UN
IMPRESSORA TERMICA 300 X 150DPI LARG. IMPR. 60MM 300M PMIN 110 A 220V 130
X 95 X 100MM CONEX. RJ45 LAN SIPAPEL

Item: 235016 Qide: 3 Un: UN
CARTUCHO DE TINTA PRETA PREMIUM REF. HP1913 P/IMPRESSORA TM348 ALFJET
OBS.INTERNA

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Para solucionar essa demanda, foi definida uma padronizagdo na
apresentacao das informagdes, bem como nas cores que devem ser utilizadas, junto
ao marketing da empresa. Visando a facilidade de utilizag&o, foi criada uma funcéo
em Genero BDL, onde o desenvolvedor necessita passar como parametro apenas o

texto que deseja colocar no corpo do e-mail.
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A funcao fica responsavel por montar toda a estrutura do e-mail utilizando
tags HTML, dessa forma, ficam padronizados o cabecgalho e rodapé de acordo com
o manual de identidade visual da empresa. Com a utilizagdo de HTML para montar a
estrutura do e-mail o conteudo passa a ser responsivo para todos os tamanhos de
telas. Na Figura 24, é apresentado o padrao definido para os e-mails gerados e

enviados pelo Sistema Tramontina.

Figura 24 — Modelo padré&o para os e-mails do Sistema Tramontina

TRAMONTINA

CARLOS BARBOSA 25 de agosto de 2020.
Atencio,
Texto linha1
Texto linha2

E-mail gerado pelo programa cdp(d2

tramontina.com.br

Fonte: Autor, 2020.

Ja na Figura 25, é apresentado outro exemplo de e-mail gerado pelo sistema,
nesse caso, o conteudo gerado possui algumas informacgdes organizadas em uma

tabela.

Figura 25 - Exemplo de e-mail gerado pelo sistema utilizando tabela

TRAMONTINA

CARLOS BARBOSA 10 de marco de 2020.

Prezado(a),

Nimero do carregamento: 122

Transportador: O1sdes TRANSPORTADORA Filisusmmsiiegiis.
Placa: Comm3

Data:08/09/2008

Cliente:92. Vg, /I - 10 SISy S 4

Codigo Descricdo UN Valor unitirio Setor Quantidade Peso
100 SUCATA PECAS INUTILIZADAS AL 1050 KG 6,0000 FABRICA CUTELARIA 0 0,00
101 REBARBAS, CAVACO SEM OLEO (AL) KG 6,0000 SETOR ESTAMPE EMBAL -STARFLON o 0,00
102 CAVACOS COM OLEO (AL) KG 4.546,0000 FABRICA CUTELARIA 0 0,00
103 SUCATA ALUMINIO COM INOX KG 4,5500 FABRICA CUTELARIA 0 0,00

E-mail gerado pele programa cmp038

tramontina.com.br

Fonte: Autor, 2020.
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Com a facilidade de conversao para o novo modelo padrdo de e-mail, devido
a funcao criada para os desenvolvedores utilizarem, o Sistema Tramontina ja adotou
esse novo formato e agora gera 0s seus e-mails de uma forma mais organizada,

com clareza nas informacgdes apresentadas e reforgando a presenca da sua marca.

5.1.5 Relatério

O Sistema Tramontina possibilita a geragdo de diversos relatérios em seus
programas, ja em algumas situacdes, eles sao gerados automaticamente. Esses
relatorios servem para conferéncias do dia a dia, durante o processo de entradas de
notas, movimentagdes de estoque, auditorias, inventarios, entre outros. Porém,
existem casos que os relatorios sdo utilizados para reunides da diretoria ou séo
enviados para pessoas de fora da empresa. Dessa forma, os relatérios precisam ter

uma boa legibilidade, clareza e organizacgao.

Inicialmente o sistema utilizava um modelo simples de relatorio, sem cores,
somente utilizando texto. Para determinadas situacdes, esse modelo atendia a
necessidade, porém, com o crescimento do sistema, complexidade e quantidade de
informacgdes mostradas nos relatérios, o modelo utilizado ficou defasado. Na Figura
26, é possivel verificar que quando era gerado um relatério com muitas informagdes,

criava-se dificuldade na interpretacéo dos dados.
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Figura 26 - Exemplo de relatério gerado pelo sistema

TRAMONTINA MULTI S/A LISTAGEM DO CONSUMO DE MATERIAIS NA SECAD
SECAO: 081 - ALMOXARIFADO META: 10%

UPS - JANEIRO --- --- FEVEREIRO —-- ———--— MARCO -—--- ————o ABRIL —---n- ——eeee MAIO ———--n ———ee JUNHO ——-—= ——-—e JULHO ——--- ——eeo

2019 L] 1] 0 0 1]

2020 o o o 0 o 0 o

ITEM DESCRICAO

000910 ACO CARBONO SAE 1020 EM CHAPA OXICORTADA DE 10 A 38MM DES. DIVERSOS

CONSUMO/2016: 0 CONSUMO/2017: o CONSUMO/2018: 0 CONSUMO/2019: o CONSUMO/ 2020 78 META/2020:

CONS01 METAOL %01 CONS02 METAO2 %02 CONS03 METAO3 %03 CONS04 METAO4 %04 CONSO05 METAODS %05 CONSO0E METAODG %06 CONSO07 METAO7 %07 CONSOE
(] 0 L] T8 ] 4] a ] ] L] ] o 1] 1] 0 o 0 0 0 0 1] ]

000929 ACO CARBONO SAE 1020 EM CHAPA OXICORTADA ACIMA DE 44MM DES. DIVERSOS

CONSUMO/2016: ] CONSUMO/2017: 0 CONSUMO/2018: 0 CONSUMO/2019: ] CONSUMD/2020: 43 META/2020:

CONS01 METAOL %01 CONS502 METAOZ %02 CONS03 METAO3 %03 CONS04 METAO4 %04 CONS505 METAOS %05 CONS06 METAO6 %06 CONS07 METAOT %07 CONS08
] ] L] a3 ] 1] ] ] 0 L] ] o o o 1] ] 0 o ] o o o

003393 ADESIVO INSTANTANEO INCOLOR 495 EM LOCTITE DE OU SIMILAR

CONSUMOD/2016: 0  CONSUMO/2017: ] CONSUMO/2018: 0 CONSUMO/2019: 1 CONSUMD/2020: ] META/2020:
CONSO01 METAOL %01 COMS0Z METAOQZ %02 CONS03 METAO3 %03 CONS04 METAO4 %04 CONSO5 METAOS %05 COMS06 METADGE %06 COMS07 METAOT %07 COMS0E
o o [} [i] 1] [i] ] 0 0 [} 0 i} i} a 0 o i} o 0 o [i] [i]

003624 ALCOOL ETILICO d46,2% EM FRASCO DE 1000ML
CONSUMO/2016: 32 CONSUMO/2017: 11 CONSUMO/2018: 18 CONSUMO/2019: 45 CONSUMD/ 20202 8 META/2020:

COMNS01 METAOL %01 CONSO2 METAO2 %02 CONS03 METAOQ3 %03 CONSO4 METAO4 %04 CONSOS METAOS 405 COMSO0E METAOE %06 CONSO7 METAO07 %07 COMSO8
4 o ] 3 ] 1] 1 ] 0 [] 0 o 1] a o o 0 o 0 o ['] [1]

007002 TINTA ESMALTE SINTETICO ALTO BRILHO PRETO RAL 746 EM AEROSOL DE 350ML

CONSUMO/2016: ] CONSUMO/2017: 0 CONSUMO/2018: 2 CONSUMO/2019: 1 CONSUMD/2020: Q META/2020:

CONS01 METAOL %01 CONSO2 METAOZ 402 CONS03 METAO3 403 CONSO4 METAOd 404 CONSOS5 METAOS 405 COMS06 METAOGE %406 COMSOT METAOT 407 COMSO8
o o o o o 0 0 o L1} o 0 o o o 0 o 0 o 0 o o o

0105901 CABO FLEXIVEL DE REDE U/UTP CAT SE 4 PARES X 24AWG CAP. ACIMA DE 100MBS EM COBRE ISOL. EM PVC AZUL 70 GRAUS 300V
]

CONSUMO/2016: 0 CONSUMO/2017: o CONSUMO/2018: 305 CONSUMO/2019: 305 CONSUMO/2020: META/2020:
CONS01 METAO1 %01 CONS02 METAOD2 %02 CONS03 METAO3 %03 CONS04 METAOD4 %04 CONSOS5 METADS %05 CONSOE METAOG %06 CONSO07 METAO7 %07 CONSOE
i} 0 o [i] (1] [} ] 0 0 [} 0 i} i} i} 0 0 i} o 0 o [i] [i]

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Existem casos em que o relatério ndo pode ter a orientacdo da pagina
alterada devido a alguma restricdo, como por exemplo, utilizagdo, normas,
impressao, entre outros. Uma estratégia utilizada pelos desenvolvedores foi criar
cabecalhos duplos, como pode ser observado na Figura 27, onde é destacado em
vermelho o cabecalho e em amarelo as informacdes referentes a ele. Porém, da
mesma forma que um relatério apresentado anteriormente, esse também acabava

gerando dificuldade de interpretagao.

Figura 27 - Exemplo de relatério com cabegalho duplo

TRAMONTINA S/A CUTELARIA CMPO90 29/04/2020 14:50 PAG. 1
ORDEM DE RECEBIMENTO
HOTA FISCAL...: 1 mjhkk am DATA ENTRADA: 29/04/2020
FORNECEDOR. ...: lWl - CENIO=D=lIAmbEla STATUS FORMN.: Na3o avalia
ORD.COMPRA....: 3B9.397 QTD.VOLUMES. :
COMPRADOR.....: (00BN MONDDN=DONONDY
QUANTIDADE
SEQ COD.ITEM DESCRICAO Q. REALMENTE
AR LO ESC PRA ES GAV DG F.TEC. REF.FORMECEDOR UN ENTROU ALMOX
1 216807 TENIS OCUPACIONAL EM MICROFIBRA PRETO FECH. C/ELASTICO
S/BIQUEIRA SOLADO EM POLIURETANO HR. 34
Al 02 013 005 03 002 00 JOF61 SRV MARLUVAS CA 36901/43 PR svvescserssasns

P/CONSUMOD
CAs HOMOLOGADOS PARA O MATERIAL DO FORNECEDOR

CA 36.901 VALIDADE 19/05/2020
CA 43.278 VALIDADE 20/08/2024

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.
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Com a evolugao da linguagem de programacgao utilizada pelo sistema, surgiu
uma ferramenta destinada a criagdo de relatérios, o Genero Report Writer, dessa
forma tornou-se possivel a criacdo de relatérios mais otimizados. Apods a realizagao
de testes, a ferramenta passou a ser utilizada pela equipe de desenvolvimento,

porém, nao foi definido, inicialmente, um modelo padréao para o layout a ser utilizado.

Com a analise realizada no sistema, foram identificados diversos modelos
utilizados pelos desenvolvedores. Dentre esses modelos, foram selecionados os que
melhor se encaixavam com a identidade visual da empresa e assim foi realizado um

estudo junto ao setor de marketing, para definicdo do padrao a ser utilizado.

Foram definidos dois modelos para serem utilizados no sistema, visando
atender a todas as situacdes de uso. Com isso, todos os relatorios do sistema
apresentardo o mesmo padréo, tanto no layout, como cores, fontes e informagdes
pertinentes. Na Figura 28, é apresentado o primeiro modelo de relatério para o

Sistema Tramontina.

Figura 28 — Primeiro modelo de relatério

NOTAS FISCAIS EMITIDAS PELA FABRICA

CUTELARIA PERIODO: 31/12/2019A 13/03/2020
6 28/01/2020 0,00 0,00 0,00 22.200,00

66 - 31/01/2020 0.00 0,00 0,00 12.913.20

o7 - 13/02/2020 0,00 0,00 0,00 304.127.670,00

67 19/02/2020 0,00 0,00 0,00 306.889.770,00

67— 18/02/2020 0,00 0,00 0,00 297_897.600.00

67 27T/02/2020 0.00 0,00 0,00 33.245.00

&7 27/02/2020 0,00 0,00 0,00 1.400,00

67 . 27/02/2020 0,00 0,00 0,00 88.60

67 . 2TM02/2020 0,00 0,00 0,00 13.033.60

67 . 27T/02/2020 0,00 0,00 0,00 3.000,00

67l 27/02/2020 0,00 0,00 0,00 1.8786,00

67 . 27/02/2020 0,00 0,00 0,00 11.390.40

67 . 2T/02/2020 0,00 0,00 0.00 11.340,00

67 . 05/03/2020 0,00 0,00 0,00 11.212,80

67 . 05/03/2020 0,00 0,00 0,00 14.822.00

67 . 05/03/2020 0,00 0,00 0,00 11.196.86

&7 . 05/03/2020 0,00 0,00 0,00 2.012,80

67 . 05/03/2020 0,00 0,00 0,00 6.802 80

o7 06/03/2020 0,00 0,00 0,00 10.223,50

Total geral 910.295.185.25

Genaero 13/03/2020 - 13:66
TRAMOMNTINA Pégina 2 de 2 ftpE91 v.1.04

Fonte: Autor, 2020.

Ja na Figura 29, é apresentado o segundo modelo de relatério para o Sistema
Tramontina. O segundo modelo apresenta a mesma estrutura de layout, porém

utiliza menos cores, 0 que o0 torna mais interessante para situagdes onde o
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cabecalho seja muito grande, ou ainda para relatérios utilizados no chao de fabrica,

onde, na maioria dos casos, as cores ndo sao importantes e as impressoras nao

possuem a opgao de impresséo colorida.

Figura 29 — Segundo modelo de relatério

CUTELARIA

N° NOTA

2 My
200
200
20
20
20
20ae
bl
2008
i,
20em
2000
i, ]
i, )
bl

118883
165553
1 ey
190009
11388
16000

Genero
TRAMONTINA

Fonte: Autor, 2020.

DATA DE
EMISSAO

07/01/2020
07/01/2020
08/01/2020
08/01/2020
08/01/2020
09/01/2020
09/01/2020
098/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
10/01/2020
28/01/2020
28/01/2020
28/01/2020
28/01/2020
28/01/2020
28/01/2020

VALOR IPI

NOTAS FISCAIS EMITIDAS PELA FABRICA

VALOR ICMS
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
Pagina 1 de 2

PERIODO: 31/12/2019A 13/03/2020

VALOR ICMS ST

0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0.00

VALOR TOTAL
DA NOTA

6.200,00
600,00
40.000,00
1.000,00
10.000,00
500,00
1.750,00
9.750,00
12.000,00
135,00
100,00
10,00
1.300,00
40.000,00
3.750,00
990,00
10.000,00
3.150,00
50,00
5.850,00
1.590,00
550,00

13/03/2020 - 14:02
ftp691 v.1.04

Os dois novos modelos apresentados acima ja foram aprovados e estao

sendo utilizados no sistema. Sua adocéo sera de forma gradual a medida que os

programas que 0s geram sejam atualizados.

5.1.6 icones

A fim de facilitar o processo de desenvolvimento, o Sistema Tramontina utiliza

um arquivo de configuragdo para os icones padrao, nesse arquivo € apontada a

imagem localizada no servidor e sua descrigdo, sendo possivel utilizar em todo o

sistema, porém todos os desenvolvedores tém acesso a esse arquivo e podem

modifica-lo.
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Durante o desenvolvimento, o programador pode escolher se utilizara ou nao
0s icones padrdes, possibilitando assim a personalizagdo do seu programa. Para
isso, atualmente os programadores tém a liberdade de criar os seus icones, gerando
diversos padrdes graficos diferentes entre si, como €& possivel verificar na Figura 30,
além de gerar icones idénticos apenas com nomes diferentes e icones de baixa

qualidade.

Figura 30 - icones com padrées graficos diferentes

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Como forma de padronizar os icones utilizados no sistema, primeiramente
busca-se centralizar a responsabilidade de criacdo e disponibilizacao de novos
icones. Para solucionar o problema de varios padrées graficos, icones repetidos e
com pouca qualidade, sera adotado o pacote de icones do Font Awesome, onde
existe a possibilidade de utilizagdo de aproximadamente 1.600 icones gratuitamente.

Outro ponto importante na escolha desse pacote, € que ele é facilmente
integrado a linguagem de programagao utilizada pelo sistema, sendo assim,
possibilitara uma rapida migracdo. Na Figura 31, € mostrado um exemplo dos icones

disponiveis nesse pacote.

Figura 31 - Font Awesome 5.13.0
Ol S <f>
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Fonte: Font Awesome, 2020.
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No momento em que foi realizada a analise do sistema, era utilizada a versao
3.10 da linguagem de programacgao. Essa versdo apresentou algumas falhas na
utilizagdo do pacote de icones em ambientes que utilizam hardware da Apple.
Porém, ja foram realizados testes na versédo 3.20 da linguagem de programagao e

esses problemas foram resolvidos.

Dessa forma, ficou definido que sera mantida a utilizagdo desse pacote de
icones, pois atendera a demanda do sistema e sera de facil utilizagdo. Esta prevista

a migragao para a versao 3.20 da linguagem de programacgao ainda no ano de 2020.

5.1.7 Layout

Com as tecnologias disponiveis no final da década de 70, inicialmente o
Sistema Tramontina possuia interfaces bastante simples, estilo terminal. Sua
navegacao se dava através do teclado, utilizando teclas de atalho. Com o tempo, o
sistema passou a ter interfaces um pouco mais otimizadas, inicialmente ainda
mantendo a navegacdo através do teclado, ao invés do mouse, 0 que
posteriormente foi alterado. Na Figura 32, pode ser observado um exemplo de tela
utilizada pelo sistema. Esse modelo foi utilizado até 2010, quando o sistema foi

convertido pela ultima vez.
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Figura 32 - Exemplo de tela antiga do Sistema Tramontina

e ftp0 61

Interramper
TRAMOMTINA BELEM S/4 FATURALMENTO FTPO&1

Il

ou
27/11/2007 15:1%6 CADASTRED DE NOTAS ESPECILIS o

Data do Faturamento.. |27/11/2007 Estahelecimento. EE
Jerie da Nota........ E- Nota Anterior...

Mensagem no Corpo da Nota

Descricaoc do Produto

Unid Qtde. VWalor Unit. Valor Total ICHS

|AUHENTLR ESTE CLMPO

| N | I | =
|

| | | | [
|

| | | | |

< Ctrl-N > < Cerl-¥ = < EZC »
Insere HNova Mensagem Femove Mensagem Termina Digitacao

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Com a mudanca da linguagem de programagao para Genero BDL, em 2010,
surgiram novas possibilidades de implementacdes para as interfaces. Com intuito de
padronizar o sistema, foram desenvolvidos modelos padrées, que deveriam ser
utilizados pelos programadores na conversao do sistema. Na Figura 33, é possivel

visualizar o modelo desenvolvido pela equipe responsavel.
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Figura 33 - Exemplo de programa padrao do Sistema Tramontina

T mtp0350 (v.1.20) - Cadastro de Grupo de Riscos - Medicina do Trabalho

Usudrio Editar Ferramentas  Ajuda

+ o @ Qa © B

Incluir  Alterar Excluir = Pesquisar Fim pesquisa  Listar

Cédigo: Descrigio:  [D012- PRENSAS E LAMINADOR OPERACAO LE 2 Secdo: 101 | [Foices £ cavaDEIRAS RETAS
Ano inidal: Ano final: I:l Rodizio:  Participa Status:  Ativo
CBOs do Grupo de Risco Operagiies do Grupo de Risco
CBO Int. Descricgo Cédigo Descricdo [al
821305 0 OPERADOR. DE LAMINADOR. 24 ACIONAR MAQUINA (PEDAL)

26 ACIONAR PRENSA (PEDAL)

67 COLOCAR PECA NA ESTEIRA

59 COLOCAR PECA NA MATRIZ

70 COLOCAR PECA NA MESA DE APOIO
68 COLOCAR PECA NA MAQUINA

82 COLOCAR PECA NO LAMINADOR.

a 5 86 COLOCAR PECA PARA SOLDAR. o

Registro 1de 2 Registro 1de 13

Grupos de Risco

Cddign  Descrigdo do Grupo Segio Desciggo da Segio Ano Inidal  Ano Final Rodizio Status [l
130 0004- SUPERVISOR 81 ALMOXARIFADO 2009 Nao participa Ativa
181 0005- ENCARREGADO 81 ALMOXARIFADO 2009 N3o participa Ativo
182 0006- ALMOXARIFADO SECAQ CABOS 81 ALMOXARIFADO 2009 No participa Inativa
183 0007- INSPETOR DE MATERIAIS 81 ALMOXARIFADO 2009 Nao participa Inative
184 0008- PROMOTOR TECNICO DE VENDAS 81 ALMOXARIFADO 2009 N3o participa Inativa
185 0009-INSPETOR DE MATERIAS 103 EMXADAS LEVES 2009 No participa Ativa
186 0010- MAQUINA DE CORTE 111 JARDINAGEM 2009 Participa Ativa
11 0011-TESOURA DE CORTE E FORNO 101 FOICES E CAVADEIRAS RETAS 2009 Participa Ativo
12 0012-PRENSAS E LAMINADOR OPERACAO 1E 2 101 FOICES E CAVADEIRAS RETAS 2009 Participa Ativa
13 0013- PRENSAS E DISPOSITIVO DE SOLDA 101 FOICES E CAVADEIRAS RETAS 2009 No participa Inativa
14 0014-MAQUINAS DE DESBASTE 101 FOICES E CAVADEIRAS RETAS 2009 Participa Ativo v

Registro 12 de 291

Manutencdo: Pesquisar S0B
TRAMON. MULTI - Bmm s Usuario: Do - pt-BR. 09/11/2020 14:27

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Desde a conversao do sistema para a linguagem de programagao Genero
BDL, esse modelo de interface passou a ser utilizado, mantendo-se como o padrao
até a realizacdo desse estudo. Porém, com a evolugéo da propria linguagem de
programacao e as novas demandas que surgiram, o modelo sugerido ndo atendeu
mais a todas as necessidades de interacdo. Com isso, sugiram diversos modelos de
interface, perdendo-se o padrdao que o0 sistema possuia e interferindo na

familiaridade que o usuario possuia com o sistema.

Inicialmente foi avaliado uma modernizagao das interfaces utilizando apenas
0S recursos ja empregados pela empresa. Porém, constatou-se que existem
limitagdes na criagdo de layouts muito complexos e dindmicos. Sendo assim, dentro
das possibilidades da linguagem de programacdo, a solugdo possivel é o
agrupamento de informagdes, alinhamento de campos e mostrar os dados

gradativamente, evitando gerar interfaces muito poluidas. Na Figura 34, € possivel
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visualizar um exemplo de tela com as informagdes sem agrupamento, na forma

atualmente desenvolvida.

Figura 34 - Exemplo de tela com informagbes sem agrupamento

ﬁ Fornecedores

v % =

Confirmar Cancelar  Critérios

CadigoMame:

| Mome Fantasia:

| cneajcrr:

Tipo: () Fisica {3 Juridica
CNPI Matriz: | |
NIF: | |

1 Endereco:

1 Mroj/Compl Bairro:

|
|
|
1 Inscricio Estadual: |
|
|
|

a |

| Pais:

Cidade: |

Empresas onde esta cadastrado

EstadoCEP: | | | |

Localidade: | |

Empre Mome

Status

Data de
Cadastro

Data final
de atividade

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Ja na Figura 35, é mostrada a mesma tela, porém com as informagdes

semelhantes agrupadas, alinhamentos melhores definidos, ou seja, uma melhor

organizacao da interface.



Figura 35 - Exemplo de tela com informagdes agrupadas

74

G Fornecedores

v ~ £

Confirmar Cancelar  Critérios

Fornecedor

Cddigo/Mome: || | |

Mome Fantasia:

|
CNPI/CPF: |
Inscricdo Estadual: |

Informacoes complementares

Tipo:
CMP] Matriz:

MNIF:

() Fisica () Juridica

Ul

Endereco: | | Mimera:
Bairro: | Complemento: |
Pais: | =} | | | Estado:
Cidade: | | cep:
Localidade: |
Empresas onde esta cadastrado

Empress Nome Status Data de Data final

presa SRR Cadastro de atividade

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Visto que apenas essa organizacdo das interfaces ndo atenderia todas as

demandas, buscou-se uma alternativa para o desenvolvimento. Com isso, junto a

equipe responsavel do TI, realizou-se um estudo de integragdo de um framework

com o0 sistema, visando o total atendimento das necessidades de melhorias e

modernizacado das interfaces. Também foi considerado o tempo para migragao e

conhecimento da equipe.

ApoOs a definigdo das ferramentas utilizadas, acontecera gradualmente a

migracédo do sistema. A utilizagdo do framework, em um primeiro momento, focara

nos sistemas que rodam na web e posteriormente sera utilizado no restante do

sistema. A sugestdo proposta no presente trabalho é a utilizagdo da biblioteca do

React, devido o conhecimento da equipe de desenvolvedores.



75

Considerando a utilizagcdo de um framework para o desenvolvimento das
interfaces, foi realizado um estudo focado em um programa do sistema, para que o
modelo desenvolvido fosse utilizado como base para as futuras alteragbes. O
programa estudado foi escolhido pela equipe responsavel do Tl da Tramontina. Na
Figura 36, € apresentado o programa base para o estudo. Esse programa € utilizado
para manutencéo e consulta dos produtos vendidos no varejo, sendo um programa

muito utilizado pelas lojas da empresa.

Figura 36 — Tela do programa base para o estudo

T wvip011 (v.2.43) - Manutengdo do cadastro de produtos - Varejo

Usudrio Editar Ferramentas Ajuda

N ) Q = )3 i & ) i &l il

Incluir Alterar Exdcuir  Consultar Consulta estoque Acumulados Atualiza curva produto  Listar BuscaDados  Desconto Promocional — Gera Mov.listas ~ Sair

Selecione uma opcao:

Produto/Empresa /Descricdo: :] :] ‘ | | @ }

Descrigdo do produto para NFC-e: [ J

Codico de batras: ‘:] Mro Preco Cddigo de barras DUN14  Embalagem
Cédigo NCM: ]

Tributacdo de ICMS:

Origem do Produto: v,

Percentual de IPI: :]

Estoque ideal: ‘:
Indicador do produto: Normal Promocional
Numero da excecdo da TIPL: i:'

Mundo do produto:

Tamanho da etiqueta:

Cédigo SUNAT: [ ]
Curva do produto: v

Ultima Entrada:
Ultima Saida:
Observacdo: |

(%)
(@]
@

T FACTORY STORE - lsmssn@eeessseiep  Usuariosgessss - pt-BR 15/09/2020 16:33

Fonte: Sistema Tramontina, 2020.

Conforme mencionado anteriormente, 0 estudo procurou encontrar
oportunidades de melhorias em todo o Sistema Tramontina, desde o0 momento em
gue se acessa 0 sistema, passando por e-mails, relatérios, icones, melhorias gerais,
até chegar ao layout dos programas. Apos acessar o sistema atraveés da nova tela

de login, apresentada na Sec¢ao 5.1.2, o usuario chegara na tela que dara acesso
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aos programas. A tela de acesso aos programas atualmente utilizada, foi
apresentada na Sec¢ao 4.5.1. Na Figura 37, é apresentada a nova tela de acesso aos

programas do Sistema Tramontina proposta no presente estudo.

Figura 37 - Nova tela para acesso aos programas

T Menude Programas - O X
Usudario Editar Ferramentas Ajuda

* — v a +
Favoritos Programas @ Expandir Retrair = Adicionar Executar

> & Compras
> & Faturamento
> & PCP
» B Qualidade
v & Varejo
v B Entrada de dados
CJ Produtos
[J Notas Fiscais

» & Consultas
» & Relatbrios

Fonte: Autor, 2020.

A nova tela apresenta mudancgas sutis em relagao a atual, mas vale destacar
a utilizacdo da fonte e cores padrao definidas pela empresa. Além disso, pode-se
verificar 0os novos icones, com diferenciacdo de cores nas funcdes utilizadas e
inativas no momento da interagdo. Também é proposto uma pesquisa mais

simplificada para encontrar os programas do sistema. Na Figura 38, é apresentada a
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proposta desenvolvida no presente estudo, para o novo modelo de interfaces dos

programas do Sistema Tramontina.

Figura 38 - Novo modelo de interface desenvolvido para o Sistema Tramontina

T Produtos - Varejo - O X

Usudrio  Editar Ferramentas Ajuda

+ 72 & o B &8

Adicionar Editar = Estoque Acumulados = Procurar Exportar Imprimir Mais agoes

Produtos TRAMONTINA

cadigo ‘Descrigao

Digite um codigo ou descrigGo na érea de pesquisa.

Fonte: Autor, 2020.

Além dos pontos ressaltados na tela de acesso aos programas, na nova tela
desenvolvida para o sistema é possivel verificar que apenas as opg¢des mais
relevantes ao programa ficam disponiveis, movendo opg¢des menos utilizadas.
Também é utilizado o conceito de revelagdo progressiva, com a utilizagdo de abas
para separar as informacgdes referentes aos produtos. Visualmente, a ideia é passar
clareza das opgoes, tornando o programa intuitivo. Para ajudar a reforgar a presenca

da marca, foi adicionado o logo da empresa.

Com o intuito de criar pesquisas mais elaboradas, foi desenvolvida uma
interface onde € possivel a utilizagao de diversos filtros, a fim de otimizar a pesquisa.

Na Figura 39, € apresentada a tela para a realizagado de pesquisas avangadas.
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Figura 39 - Modelo de interface para a pesquisa avangada

T Pesquisa avancada - O X

Pesquisa avancada de produtos

Campo Critério Valor

Descrigéo v  contém ¥ | ACO INOX [7]
Descrigdo + ndocontém « PRESSAO o
Mundo w | éiguala «  Preparar ~ 0
Tamanho da etiqueta «» | édiferentede » Grande - M

Adicionar filtro

Cancelar Pesquisar

Fonte: Autor, 2020.

Por fim, apds encontrar os produtos na pesquisa e escolher o registro
desejado, além dos conceitos anteriormente mencionados, procurou-se manter a
organizagcdo das informag¢des e alinhamento dos campos, mantendo-se sempre
atento ao design centrado no usuario, visto que o sistema é desenvolvido sob
medida para a empresa. Na Figura 40, é apresentada a interface do programa base

utilizado no presente estudo, mostrando as informacgdes de um produto.
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Figura 40 - Novo modelo de interface apresentado as informagdes de um produto

T Produtos - Varejo - OoX

Usudrrio  Editar Ferramentas Ajuda

v x @ B &

Confirmar Cancelar  Excluir | Exportar Imprimir Mais ages

22 ILED TRAMONTINA

Filtro avangado (4 critérios aplicados) x Principal | Adicional | Estoque | Pregos |
Cédigo ‘Descriqu o . o .
62505200 CALDEIRAO AGO INOX 2 ALGAS Cédigo do produto: |§2505200 Cédigo de barras: 7891116000458
SSE16760 IS AL LR NS B1EE Descrigao: [ CALDEIRAQ AGO INOX 2 ALGAS | —
=
Mundo: T~
Codigo NCM: 7323.93.00 l J
Informagdes complementares
Tibutagdao de ICMS: _Normal | N° da excegdo do TIPL |1
Percentual de IPI: [10% | Tamanho da etiqueta: 'Pequenu =
Cddigo SUNAT:

Fonte: Autor, 2020.

A proposta do novo layout para as interfaces do Sistema Tramontina baseou-
se nas boas praticas em user experience apresentadas no presente estudo.
Procurou-se manter a simplicidade, apresentando as informacbdes de forma
fracionada, movendo opg¢des menos utilizadas, com o intuito de passar clareza ao
usuario, deixando a utilizacdo do sistema mais simples e intuitiva. Levou-se em
consideragcao também os padrdoes adotados pela empresa, como cores, fontes e
apresentacao da marca. Por fim, manteve-se a ideia de design centrado no usuario,

a fim de melhor atender as suas necessidades diarias.

5.2 Documentagao

Com o intuito de facilitar a replicacdo e conversao dos programas utilizando
0s padrbes definidos, todas as alteracbes implementadas ou propostas foram
documentadas atraveés da ferramenta Google Sites, onde ja se encontra a ajuda dos

programas do Sistema Tramontina.
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Para manter a padronizagao ja utilizada pela empresa, foi adotado o mesmo
layout das paginas de ajuda dos programas do sistema, mantendo assim a
familiaridade de quem for visualiza-la. Procurou-se utilizar linguagem simples para
uma facil compreensédo, além da utilizagdo de exemplos, valores default e imagens

ilustrativas.

5.3 Validagao dos resultados

Todas as alteragdes visuais foram validadas com a equipe de marketing da
empresa para verificar a adequagao com o manual de identidade visual. Também
foram analisadas pela equipe responsavel de desenvolvimento, as alteracdes de

usabilidade e novas funcionalidades.

Conforme mencionado anteriormente, no ano de 2018 foi realizada uma
pesquisa de satisfagcdo com os usuarios do Sistema Tramontina. A pesquisa, que foi
elabora pela empresa Cience Pesquisas em Profundidade em conjunto com a

Tramontina, apontou que os usuarios esperam melhorias no sistema.

A pesquisa abrangeu todas as areas de tecnologia da informagao da empresa
e, a area de sistemas, foco deste estudo, atingiu uma média de 3,8 nas perguntas,
onde era possivel dar nota entre 1 e 5. Na Figura 41, é apresentado 0s principais

pontos da pesquisa que demostram a relevancia deste trabalho.
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Figura 41 - Resultado da pesquisa de satisfagéo realizada em 2018

Média das respostas coletadas dos usuarios
do Sistema Tramontina

4,5 4,2
4 3,7
35 33 W Qual a relevancia que vocé atribui a
’
! area de Sistemas para o bom
3 funcionamento do seu trabalho?
2,5 As solugdes da area de Sistemas sdo
praticas e facilitam meu trabalho?
2
1,5 A equipe de Sistemas é inovadora na

proposicdo de melhorias?

0,5

Fonte: Adaptado da pesquisa realizada por Cience Pesquisas em Profundidade, 2018.

Ao final da pesquisa, era possivel avaliar descritivamente o sistema. Nas
repostas obtidas, em sua maioria, estavam presentes sugestdes de melhorias na
usabilidade, na interagdo e na interface, com o intuito de modernizar o sistema. A

seguir, serado destacadas algumas opinides retiradas da pesquisa:

o “Referente a software, precisamos inovar constantemente em linguagem

e aplicativos, tornando o software de facil interagcdo com o usuario.”;

e “O Sistema Tramontina € um excelente software, porém carece de uma
plataforma mais amigavel, como o Windows por exemplo. E verdade que
ja melhorou muito ao longo dos anos, mas ainda esta muito aquém do
esperado. O sistema deveria ser bem mais amigavel, o que tornaria o
seu uso mais facil. H4 muita informagéo, mas é dificil chegar ao que se

precisa, a nao ser que se tenha pratica no referido modulo.”;
e “[...] poderiam ter uma cara mais moderna, leve e apresentavel.”;

e “Propor solugdes simples e faceis de serem utilizadas, navegagéo

interativa.”;
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e “Sistemas com interface amigavel, programas que se comunicam entre si

.10

No total, 785 colaboradores responderam a pesquisa realizada pela Cience
Pesquisas em Profundidade, porém, esta pesquisa ouviu apenas a opiniao dos
colaboradores da empresa que utilizam o sistema no seu dia a dia. Os responsaveis
pela area de Tl da empresa, desenvolvedores, operadores e suporte de Tl ndo
puderam participar. Por isso, durante este estudo, foi realizada uma pesquisa com
todos os profissionais da area, com o objetivo de analisar as opinides em relagéo ao

sistema.

A pesquisa que foi realizada através de um formulario anénimo, continha 9
perguntas, sendo 7 objetivas, 1 de multipla escolha e 1 descritiva. Em 5 questbes
objetivas era possivel dar notas entre 0 e 5. Na Figura 42, sdao apresentados 0s

resultados obtidos, considerando a média das respostas.

Figura 42 - Pesquisa realizada com a area de Tl da empresa

Média das respostas coletadas com
a area de Tl da empresa

B Vocé acredita que a experiéncia do
usuario ao utilizar o Sistema
Tramontina é importante?

Quanto a padronizagao das interfaces
3,5 do Sistema Tramontina auxiliariam os
2,92 usuarios?

Quanto vocé considera o Sistema
2,5 2,22 Tramontina intuitivo e de facil
2,06 utilizagdo?

Na sua opinido, quanto facil é para um
1,5 NOVO usuario utilizar o Sistema
Tramontina?

Quanto vocé considera o Sistema
0,5 Tramontina moderno, em relagao ao
mercado?

Fonte: Autor, 2020.

Dentre os profissionais da area de Tl da empresa, 50 pessoas responderam a

pesquisa. Sendo 26 desenvolvedores, 16 operadores e 8 do suporte ao usuario. A
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pesquisa ainda revelou que 20% dos respondentes conhecem a biblioteca React e ja

a utilizaram, viabilizando a implantagcdo dessa tecnologia na Tramontina.

Na questdo de multipla escolha, onde perguntou-se quais das afirmacdes
mais representavam o sistema, destaco as trés opg¢des mais escolhidas entre os

participantes:
e “O sistema nao é muito intuitivo”. Com 23 escolhas;
e “O sistema nao possui uma interface moderna”. Com 33 escolhas;

e “O sistema €& bom, porém precisa de melhorias na experiéncia do

usuario”. Com 41 escolhas.

Por fim, era possivel deixar algum comentario em relagcao ao sistema e dentre
as respostas obtidas observou-se semelhangas com as respostas dos usuarios,
onde a maioria dos respondentes comenta sobre as melhorias de usabilidade e

experiéncia do usuario. A seguir destaco as principais respostas:

e “E necessario melhorar a experiéncia para o usudrio, principalmente na

questao mobile.”;

e “Como mencionado, uma padronizagdo nos programas ajudaria 0s
usuarios novos, outro problema seriam as telas, pois algumas n&o se

adaptam em telas menores, ja que sao fixas.”;

e “Acredito que os sistemas desktop limitam bastante a melhoria da
experiéncia de usuario, porém, para a parte web e mobile, isso poderia
ser muito melhor caso utilizassemos outras linguagens para
desenvolvimento e mantivéssemos o0 Genero apenas em backend como

um webservice.”;

e “[...] destaco que atualmente o usuario precisa "decorar" os nomes dos
programas, iSso porque o0 sistema nao é intuitivo, ponto negativo na
minha opinido, novos usuarios sofrem muito com este método de

trabalho.”.
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Apos a conclusao das alteragdes e apresentagdo das propostas mencionadas
no presente estudo, foi realizada uma nova pesquisa, através de um formulario
anbnimo, com 0s usuarios responsaveis de cada maédulo do sistema, os operadores
de TI, suporte ao usuario e a equipe de desenvolvimento, com o objetivo de verificar

as melhorias obtidas e possiveis trabalhos futuros.

A pesquisa era composta de 9 perguntas, sendo 8 objetivas e 1 descritiva. Em
7 questdes objetivas era possivel dar notas entre 0 e 5. Em todas as questdes
objetivas foi disponibilizado imagens comparativas, entre a versédo antiga do sistema,
a versao ja alterada ou a proposta de melhoria sugerida. Na Figura 43, sao

apresentados os resultados obtidos, considerando a média das respostas.

Figura 43 - Pesquisa final

Média das respostas coletadas com
a area de Tl da empresa e usuarios do Sistema Tramontina

m\Vocé acredita que a padronizacio das interfaces (telas) do Sistema Tramontina &
importante?

4,77 ) . .
48 Durante o TCC foi desenvolvida a nova tela de login do Sistema Tramontina.
4,67 Comparando as duas telas de login (antiga e nova), quanto vocé pensa que melhorou?

4,56 .
46 m Durante a realizacio do TCC foram feitas algumas pequenas melhorias na usabilidade e

experiéncia do usudrio ao utilizar o Sistema Tramontina. Vocé considera essas melhorias
1,40 importantes?

4,4 - -
Durante o TCC foi desenvolvido um novo modelo para os e-mails gerados pelo Sistema
420 Tramontina. Comparando as duas versdes e considerando aspectos visuais, quanto vocé
"’ pensa que melhorou?
42 .
413 Durante o TCC foi desenvolvido um novo modelo para os relatonos gerados pelo Sistema
Tramontina. Comparando as duas versdes de relatonos, quanto vocé pensa que

melhorou em relacéo a clareza e organizacéo das informacoes?

m (Proposta) O estudo sugere a atualizacéo dos icones do Sistema Tramontina, visando a
padronizacéo e melhor identificacio das opgdes dos programas. Vocé acredita que a
atualizac&o dos icones & imporiante e melhora a experiéncia do usuaro?
3,8
(Proposta) Também foi estudada a possibilidade de atualizacéo das telas do sistema.
Analisando a imagem de exemplo para as novas felas do Sistema Tramontina, quanto

vocé acredita que melhoraria em relacéo as telas atuais?
3,6

Fonte: Autor, 2020.

Dentre os profissionais da empresa que tiveram acesso a pesquisa, 91
pessoas responderam. Sendo 52 profissionais da area de Tl e 39 usuarios do
sistema. Ao final da pesquisa, era possivel avaliar descritivamente o trabalho
realizado, bem como sugerir melhorias. Dentre as respostas obtidas, destacaram-se

as seguintes:

e “Muitas vezes ndao ha padrao na forma de selecionar uma opcéao, as
vezes € uma bolinha ou checkbox e as vezes um campo com opgoes

selecionaveis.”;
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e “Os relatorios tiveram melhorias significativas [...]";

e “Penso que o ideal é seguir modernizando o sistema. Este estudo através
de trabalho de conclusdao foi muito importante, o sistema esta sendo
melhorado continuamente, inclusive com a alteragdo das mensagens de
alerta dos programas por parte da equipe de desenvolvimento, pois antes
era uma "linguagem de robd" bem simplificada, gerando duvidas por

parte dos usuarios [...].”;

e “E bastante visivel a atualizacéo de todo sistema ao longo do tempo, que
ajudam bastante nas tarefas, principalmente na disponibilidade de novas

ferramentas, isso € muito bom para a agilidade das fungdes [...].”.

Com base nas respostas obtidas, foi possivel verificar a evolugao
apresentada no sistema desde que a primeira pesquisa foi realizada em 2018,
notou-se também que as melhorias realizadas durante o presente estudo, tiveram
uma grande aceitacdo por parte dos usuarios e profissionais da area de TI. Da
mesma forma, para as propostas apresentadas pensando em futuras alteracdes, a
meédia das respostas mostrou uma grande aprovagao. Considerando a média de
todas as respostas obtidas na ultima pesquisa realizada, o presente estudo obteve

88% de aprovacgao por parte dos respondentes.

Dentre as alteragdes realizadas, foram convertidos 100 relatérios e 195 e-
mails gerados pela Sistema Tramontina. Além disso, as melhorias gerais foram
replicadas para todo o sistema, bem como as telas de login que ja estdo sendo
utilizadas em todos os acessos. A documentagao criada, esta disponivel para os
desenvolvedores da equipe, para que seja possivel dar continuidade as alteragdes

implementadas ou iniciar as alteragdes propostas no presente trabalho.

Através dos dados apresentados, chegou-se a conclusdo que a abordagem
visual de um sistema, pensando na experiéncia do usuario, deve ser simples e
intuitiva. Utillizando-se das boas praticas em user experience, € possivel criar uma
interface que passe clareza para o usuario, onde as informag¢des menos importantes
sao retiradas ou movidas na aplicagao. Ja as informagdes mantidas na interface séo

reveladas progressivamente, facilitando a navegagao. Além disso, sempre que algo
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inesperado acontecer, € necessario instruir o usuario para que ele consiga

prosseguir com suas tarefas.

No presente capitulo, foram abordados os procedimentos para o
desenvolvimento da proposta do novo modelo padrdo para o Sistema Tramontina e
a analise dos resultados obtidos. No préximo capitulo, serdo apresentadas as

consideracgdes finais do estudo realizado.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A interacdo do usuario com sistemas de computadores € cada vez mais
comum, visto que atualmente temos diversas opgdes de aplicativos disponiveis no
mercado. Muitas vezes 0 sucesso ou fracasso de determinada aplicagdo da-se ao
fato de possuir problemas de usabilidade, apresentar lentidao ou exigir muito tempo
de aprendizado. Por isso, é relevante que seja dada a devida importancia a

experiéncia do usuario no desenvolvimento de um software.

Com base nos estudos realizados no presente trabalho, referente aos
conceitos que envolvem a experiéncia do usuario, usabilidade e padronizagao, foi
realizada a analise do Sistema Tramontina, onde foram encontradas oportunidades
de melhorias. As alteracbes realizadas e as propostas apresentadas foram
baseadas nas boas praticas em User Experience descritas no presente trabalho,
sempre observando as demandas relatadas pelos usuarios, visto que o sistema é
desenvolvido sob medida para empresa. Além disso, dentro das possibilidades da
linguagem de programacéo adotada no desenvolvimento do sistema, buscou-se a

modernizagao utilizando os conceitos que sdo tendéncia no mercado.

Com base nos resultados obtidos na pesquisa de satisfagao, realizada com os
usuarios responsaveis de cada modulo do sistema, bem como os profissionais da
area de Tl da empresa, fica demonstrada a evolugéo obtida no sistema pois, obteve-
se 88% de aprovagdo por parte dos respondentes. Também fica evidente a
necessidade de uma evolugdo continua, visando sempre o aperfeicoamento da

experiéncia do usuario, com o intuito de melhorar e facilitar o seu trabalho no dia a
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dia. Como trabalho futuro, ficou a sugestao da alteragdo dos icones do sistema, bem

como a aplicagao do layout proposto para as interfaces.
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