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RESUMO 

Nos dias de hoje as pessoas possuem um contato muito grande com a tecnologia e 
estão cada vez mais exigentes, o que antes era aceitável, hoje não é mais. Não 
basta mais uma tela repleta de campos que devem ser preenchidos em sequência, 
um sistema de computador deve ser intuitivo, responsivo e de fácil utilização. A 
empresa Tramontina, possui um setor de desenvolvimento de software baseado no 
modelo ERP. O sistema desenvolvido é utilizado por todas as suas unidades fabris, 
bem como centros de distribuições e escritórios ao redor do mundo. Esse sistema 
existe há muitos anos, mas com a constante evolução das tecnologias, de tempos 
em tempos é necessário modernizá-lo. Dessa forma, o presente trabalho objetivou 
realizar uma análise do Sistema Tramontina, através da busca de oportunidades de 
melhorias, visando o aperfeiçoamento na experiência do usuário, com base nas 
boas práticas em User Experience (UX). Também foram analisados trabalhos 
relacionados com este mesmo propósito para entender as abordagens utilizadas. 
Através desse estudo, foi proposto um novo modelo padrão de interface para o 
Sistema Tramontina, que foi validado através de uma pesquisa com os usuários e os 
desenvolvedores, além disso, foram implementadas diversas melhorias. O trabalho 
buscou soluções de usabilidade para o sistema, mas também contemplou os 
relatórios, e-mails gerados e melhorias gerais, com o intuito de melhorar a 
experiência do usuário, criando engajamento e satisfação, evoluindo a usabilidade e 
eficiência do sistema. Como resultado, foi possível perceber a evolução do sistema, 
bem como aceitação por parte dos usuários e profissionais da área de TI da 
empresa, totalizando 88% de aprovação em relação as alterações realizadas e 
propostas apresentadas, considerando a média das respostas obtidas na validação. 

Palavras-chave: UX. Usabilidade. Eficiência. 



 

 

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 INTRODUÇÃO 

O tempo é muito importante e normalmente o ser humano tende a frustrar-se 

quando precisa de um longo período para realizar uma atividade. Em um sistema de 

computador, o tempo de resposta contempla o período desde a primeira ação 

realizada, até o momento que o sistema retorna qualquer informação. E é esse 

tempo de espera que está diretamente relacionado com a satisfação do usuário 

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 usuário gera benefícios, como eficiência, 

diminuição de custos de apoio ao usuário e lealdade ao produto ou serviço. Segundo 

Krug (2008), uma aplicação deve ser simples, intuitiva e de fácil compreensão. 

Qualquer usuário que a utilize deve ser capaz de chegar ao seu objetivo em poucos 

cliques. 

Sendo assim, apresenta-se a questão: como deve ser a abordagem visual de 

um sistema para que a experiência do usuário seja plena, mesclando simplicidade, 

interatividade, design e praticidade? Para Pechansky (2011), um sistema deve 

seguir os sete princípios da usabilidade, que são autonomia, consistência, eficiência, 

flexibilidade, simplicidade, tolerância e visibilidade. 

Na parte de autonomia de um sistema, o autor supracitado diz que os 

usuários devem realizar suas tarefas de forma autônoma e independente, sem 

necessidade de auxílio, sendo assim, o sistema deve dar controle e liberdade de 

escolha aos usuários. Já na parte de consistência, o autor afirma que os sistemas 
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devem ter coerência, respeitando convenções adotadas bem como normas e 

padrões estabelecidos. Dessa forma, elementos semelhantes devem possuir 

comportamento e visual semelhantes, enquanto elementos diferentes devem ter 

comportamento e visual diferentes. 

Quanto à eficiência de um sistema, o autor defende que o tempo de resposta 

deve ser o menor possível, pois dessa forma pode-se reduzir o esforço e a carga de 

trabalho de quem está utilizando. A eficiência de um sistema pode aumentar 

consideravelmente a satisfação do usuário.  

Conforme o entendimento de Pechansky (2011), um sistema deve ser flexível 

e adaptável. Não deve existir somente uma maneira de realizar determinada tarefa, 

ao contrário, devem ser previstas várias formas de chegar ao mesmo objetivo, 

evitando repetitividade, porém sempre se adequando às necessidades do público-

alvo. Para o autor, um sistema deve sempre facilitar a experiência do usuário. Sendo 

assim, deve ser simples, possuir somente os elementos realmente necessários a 

cada interface, ser intuitivo e de fácil navegação. Deve apresentar claramente suas 

informações e de forma ordenada.  

Pechansky (2011), define tolerância como a garantia da integridade das 

informações dos usuários. O sistema em algum momento irá falhar, porém devem 

ser previstos possíveis erros e tratá-los de maneira que o usuário não seja 

prejudicado. Por fim, o autor diz que um sistema deve manter a visibilidade das 

ações possíveis a cada interação e informar o usuário quanto à operação que está 

sendo realizada, não obrigando que ele decore as ações a serem tomadas. 

 

1.1 Problema a ser resolvido e público-alvo 

 

A Tramontina é uma empresa do ramo metalúrgico, fundada em 1911, que 

trabalha com os mais variados produtos, possuindo um catálogo com mais de 18 mil 

itens. No ano de 2020, a empresa contava com aproximadamente 8 mil 

colaboradores e atendia a 120 países. Para os controles internos, a empresa possui 

um sistema de computador próprio, no modelo Enterprise Resource Planning (ERP), 
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o Sistema Tramontina, que existe há mais de 40 anos e está sempre em constante 

evolução. Diariamente novas funcionalidades são criadas e projetos são entregues. 

Porém, devido às 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 satisfação dos usuários 

a respeito do sistema. A empresa contratada utilizou um questionário fechado e 

descritivo com perguntas elaboradas em conjunto com a Tramontina. 

A pesquisa ocorreu no período de 10 de abril à 20 de abril de 2018, sendo 

que um total de 785 colaboradores responderam. Considerando quem teve acesso 

ao questionário, cerca de 44% dos colaboradores participaram. 

Nas questões era possível avaliar com notas entre 1 e 5, sendo que a área 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 sugestões de melhorias na usabilidade, na interação 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 experiência do usuário, tais 

como, usabilidade, praticidade e interatividade, através das boas práticas em User 

Experience (UX). 

As restrições que foram seguidas diziam respeito ao código legado, bem 

como as possíveis limitações da linguagem em que o sistema é escrito. Toda e 

qualquer alteração levou em conta a aplicabilidade no contexto de uso da empresa e 

a dificuldade de sua implementação. 

Por tratar-se de um sistema personalizado para a empresa, existem certos 

padrões que devem ser obedecidos. Quanto à exposição 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 

experiência do usuário, realizando diversas melhorias no sistema e propôs um novo 

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

 

Os tópicos a seguir definem os objetivos que nortearam o presente trabalho. 

O objetivo geral abrange a problemática que envolve a usabilidade e padronização 

de sistemas. Já os objetivos específicos servem para delimitar os assuntos que 

serão abordados dentro dessa temática. 

 

1.2.1 Objetivo geral 

 

O objetivo geral do trabalho consiste em analisar o Sistema Tramontina, 

procurando oportunidades de melhorias de usabilidade e padronização do sistema, 

propondo um novo modelo de interfaces baseando-se nas boas práticas de User 

Experience (UX). 

 

1.2.2 Objetivos específicos 

 

• Estudar as diretrizes da empresa e padrões de utilização da marca; 

• Pesquisar os modelos de interface que são tendência no mercado; 

• Verificar a possibilidade de utilização de um framework para criação do 

layout do sistema; 

• Criar um modelo padrão de interface baseado nas boas práticas em User 

Experience (UX); 

• Criar documentação com os passos a seguir para a utilização do novo 

modelo padrão; 
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• Realizar uma pesquisa para validação dos resultados com os usuários e 

profissionais de TI da empresa Tramontina. 

 

1.3 Estrutura do trabalho 

 

O presente trabalho é dividido em 6 capítulos. O primeiro capítulo introduz os 

problemas que uma experiência negativa do usuário pode gerar, bem como o 

público-alvo e objetivos da pesquisa. No segundo capítulo é apresentado o 

referencial teórico com os conceitos estudados para a criação de um novo modelo 

para o Sistema Tramontina, visando uma melhor experiência do usuário.  

O terceiro capítulo traz um comparativo com outros trabalhos que seguem na 

mesma ideia do desenvolvimento, demonstrando o que cada um deles abrange ou 

não abrange. O quarto capítulo detalha as metodologias e as tecnologias utilizadas 

na elaboração deste trabalho. Traz os métodos, o modo de abordagem, os objetivos 

e os procedimentos técnicos utilizados na pesquisa.  

O quinto capítulo traz os procedimentos para o desenvolvimento da proposta 

do novo modelo padrão, 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 capítulo são apresentadas as considerações 

finais. Por fim, são apresentadas as referências bibliográficas consultadas para a 

fundamentação teórica do presente trabalho. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

No capítulo anterior foi introduzido o tema do estudo realizado, bem como os 

seus objetivos e público-alvo. No presente capítulo são abordados os conteúdos 

pertinentes ao tema escolhido, através de uma revisão bibliográfica. 

 

2.1 User Experience (UX) 

 

Experiência do usuário, do inglês user experience, existe desde o momento 

que as pessoas começaram a utilizar objetos com o intuito de realizar alguma tarefa 

(TEIXEIRA, 2015). 

Para Teixeira (2015), na utilização de produtos digitais o princípio é o mesmo. 

Quando alguém utiliza um site pode ter uma experiência positiva ou negativa, de 

acordo com a fluidez que consegue atingir o seu objetivo. Geralmente uma 

experiência positiva está associada à velocidade com que o objetivo é alcançado e a 

dificuldade encontrada durante esse processo. 

Ainda segundo o autor, a experiência do usuário é subjetiva, visto que pode 

ser diferente para cada pessoa e pode ser influenciada por fatores humanos como 

capacidade de ler e entender, coordenação motora, sua visão, entre outros. 
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No entendimento do Hess apud Teixeira (2015), User Experience (UX) refere-

se à definição do problema a ser resolvido (o porquê), a definição do público-alvo (o 

quem) e a definição da estratégia a ser seguida (o como). 

Segundo Hassenzahl e Tractinsky (2006), a experiência do usuário é uma 

consequência do seu estado interno, ou seja, suas predisposições, suas 

expectativas, suas necessidades, sua motivação e seu humor. Outro fator destacado 

pelos autores são as características do sistema projetado, sua complexidade, seu 

objetivo, sua usabilidade e suas funcionalidades. Finalmente, destacam que o 

contexto no qual a interação ocorre também influencia a sua experiência, por 

exemplo, ambiente organizacional/social, sentido da atividade, voluntariedade, entre 

outros. 

No entendimento de Hassenzahl e Tractinsky (2006), todos os fatores citados 

anteriormente estão diretamente envolvidos na experiência do usuário, conforme 

pode ser observado na Figura 1. 

Figura 1 - Experiência do usuário segundo Hassenzahl e Tractinsky 

 

Fonte: Adaptado de Hassenzahl e Tractinsky, 2006. 

Por fim, Ramos et al. (2016), complementam que a experiência do usuário é 

definida através de suas percepções e respostas, resultantes do uso de um produto 

ou serviço. É consequência de como as informações são apresentadas, das suas 

funcionalidades, do seu desempenho, do seu comportamento interativo, dos estados 

mental e físico do usuário, resultantes de acontecimentos anteriores, das suas 

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

 

Para Teixeira (2015), devemos seguir algumas boas práticas para realizarmos 

um bom trabalho em experiência do usuário. O autor cita sete boas práticas 

essenciais, são elas: simplicidade, informações fracionadas, hierarquia na interface, 

instruir o usuário, feedback sobre o estado do sistema, controle de erros e 

formulários simplificados. A seguir serão apresentadas as boas práticas em User 

Experience (UX), segundo o autor. 

 

2.2.1 Simplicidade 

 

Segundo Teixeira (2015), a otimização das áreas de interação, a diminuição 

do esforço cognitivo do usuário e ainda a alteração dos elementos visuais da 

interface são processos repetitivos, pois sempre há possibilidade de melhorar a 

usabilidade e simplificar a interface. 

O excesso de informação pode tornar a interação complexa e, pensando 

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

• Remova: deve ser removido da aplicação tudo que não seja essencial, 

tanto componentes como a informação nos labels de navegação; 

• Organize: os elementos da interface devem ser organizados em grupos 

lógicos, com base em modelos mentais de quem usa ou ainda agrupando 

de forma a seguir os padrões de familiaridade da interface;  

• Esconda: somente os itens mais relevantes devem ficar visíveis, tornando-

os óbvios, já os demais elementos devem ficar escondidos, sendo 

acessíveis através da navegação; 
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• Mova: é recomendado colocar algumas funcionalidades em outro lugar, 

pois assim a interface não precisará mostrar todas as interações possíveis 

ao mesmo tempo. 

 

2.2.2 Informações fracionadas 

 

Para Teixeira (2015), na tentativa de oferecer uma solução completa para o 

usuário, muitas interfaces adicionam opções em excesso, fazendo com que a 

interação torne-se complexa.  

O autor ainda complementa que a chave para uma experiência positiva é 

apresentar a informação no momento exato em que o usuário procurar por ela, ou 

seja, fracionar a informação e apresentá-la conforme a navegação do usuário pela 

interface acontece. Para isso é preciso definir o que é desejado que o usuário faça 

em cada momento, bem como as informações mais relevantes e que deverão 

constar a cada interação. 

 

2.2.3 Hierarquia na interface 

 

No entendimento de Teixeira (2015), o conceito de hierarquia de interface é 

importante para guiar os olhos do usuário para o caminho desejado. Isso é possível 

pois são 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 usuário quando a 

interface for acessada, direcionando o seu foco para o objetivo principal da 

aplicação. Quando muitas coisas chamam atenção ao mesmo tempo acaba que 

nada parece realmente importante, atrapalhando a navegação e dispersando a 

atenção para outros enfoques (TEIXEIRA, 2015). 
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2.2.4 Instruir o usuário 

 

Para Teixeira (2015), sempre é necessário deixar claro para o usuário onde 

ele está, o que ele está fazendo e o que deve ser feito a seguir, evitando criar ruas 

sem saídas que o forçam a sair da aplicação e começar novamente. 

O autor afirma que uma questão que deve ser observada ao projetar o design 

de uma aplicação é a clareza com que as coisas são apresentadas. Salienta ainda, 

que opções demais confundem e tornam complexas simples operações. 

 

2.2.5 Feedback sobre o estado do sistema 

 

Conforme Teixeira (2015), uma boa prática em User Experience (UX) é dar o 

feedback do estado do sistema para o usuário. Por exemplo, se algo for preenchido 

errado, deve ser comunicado ao usuário o que ele errou e dar instruções para que o 

problema seja resolvido.  

 

2.2.6 Controle de erros 

 

Todo e qualquer erro deve ser comunicado com clareza para o usuário, 

porém o melhor caminho é evitar que eles aconteçam. Uma interface que não foi 

pensada corretamente e não guia corretamente o usuário para o caminho certo, 

normalmente o leva a cometer erros. Funções que não podem ser executadas no 

momento da interação, não devem ficar disponíveis (TEIXEIRA, 2015). 

Para Teixeira (2015), uma boa forma de evitar que os problemas aconteçam é 

analisar quais são os erros mais comuns dos usuários ao utilizar a aplicação, o 

momento que ele aconteceu e o que o levou a errar. 
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2.2.7 Formulários simplificados 

 

No entendimento de Teixeira (2015), um erro comum é querer obter todas as 

informações possíveis de uma única vez, porém deve ser pensado no que realmente 

é importante saber naquele momento, deixando a coleta das outras informações 

para uma outra ocasião. Formulários extensos tendem a frustrar e fazer com que o 

usuário desista em alguns casos. 

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

atenção é o tipo dos campos solicitados. Por exemplo, em um campo de data fica 

muito mais claro para o usuário quando é mostrado um calendário para seleção 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 formulário simplificado 

 

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

 

No entendimento de Lowdermilk (2013), a metodologia de design centrado no 

usuário é uma derivação da Interação Humano–Computador (IHC). Seu foco 

principal é a experiência do usuário, ou seja, faz uma análise do que ele precisa, 

onde o produto desenvolvido será utilizado e o comportamento humano. 

Para Krupahtz e Gasparetto (2018), o design sempre deve ser centrado no 

usuário, pois o objetivo principal é facilitar as experiências dele, no entanto, isso 

significaria incluir o usuário no processo de criação e desenvolvimento das 

interfaces, o que faria que não apenas o cliente e o projetista tomem as decisões. 

Esse processo de centrar o design no usuário serve para eliminar suposições 

de projetistas e desenvolvedores acerca do comportamento do usuário, pois é 

necessário comprovar que as decisões de design aplicadas são eficientes 

(LOWDERMILK, 2013). 

Para Nielsen apud Krupahtz e Gasparetto (2018), com base em uma pesquisa 

realizada pelo Nielsen Group, apenas 5% da população de 33 países desenvolvidos 

se considera com conhecimentos avançados em informática. Assim, fica evidente 

que o designer ou o programador não são usuários e coisas que parecem óbvias 

para pessoas com conhecimentos avançados em informática, para 95% da 

população podem não ser. 

 Através da norma ISO 9241-11:2010 - Projeto centrado no ser humano para 

sistemas interativos, são definidas algumas diretrizes. Conforme essa norma, optar 

por uma abordagem de desenvolvimento centrado no usuário, objetiva tornar os 

sistemas úteis, adaptados às necessidades de quem os utiliza, visando atender às 

suas exigências. Com isso, é possível aumentar a eficiência e eficácia do sistema, 

trazendo a satisfação do usuário e melhorando a sua experiência. 

Conforme Krupahtz e Gasparetto (2018), para melhorar a experiência do 

usuário e ter um design centrado nele é fundamental receber feedbacks, sugestões, 

críticas e a partir daí buscar soluções para atendê-las. 
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2.4 Enterprise Resource Planning (ERP) 

 

Segundo Caiçara Junior (2015), o Planejamento de Recursos Empresariais, 

do inglês Enterprise Resource Planning, é um sistema de gestão que permite a 

integração das informações de uma organização.  

Para Chopra e Meindl (2003), os sistemas ERP, possibilitam o rastreamento e 

visibilidade global das informações de toda a empresa, permitindo tomadas de 

decisões mais inteligentes. Ainda segundo os autores, sistemas ERP auxiliam na 

melhoria de processos de negócio, como por exemplo: compras, produção e 

distribuição. Tudo isso com informação online e em tempo real.  

Já Davenport (1998), conceitua ERP como um sistema composto por um 

conjunto de softwares que tem como objetivo organizar, padronizar e integrar as 

informações da organização. Essa integração de dados possibilita acesso a uma 

fonte confiável de informação localizada em um banco de dados centralizado e em 

tempo real. Na Figura 3, é possível visualizar a estrutura de funcionamento de um 

sistema ERP segundo o autor. 

Figura 3 - Estrutura de funcionamento de um sistema ERP 

 

Fonte: Adaptado de Davenport, 1998. 
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No entendimento de Caiçara Junior (2015), por um sistema ERP ser 

normalmente um pacote de software que se adquire pronto, a empresa que irá 

utilizá-lo deverá adequar os seus processos de negócios às funcionalidades do 

produto. Pode-se haver customizações no sistema de acordo com as necessidades 

da empresa, porém grande parte das regras de negócios devem ser mantidas, a fim 

de fidelizar a proposta de um sistema ERP. 

Segundo Chopra e Meindl (2003), os sistemas ERP possuem diferentes 

módulos, que podem ser utilizados separadamente ou em conjunto. Esses módulos 

cumprem funções diferentes dentro da empresa, mas estão conectados entre si, a 

fim de trazer uma visão global de todas as áreas. Dentre os módulos existentes, os 

autores destacam como os principais:  finanças, logística, fabricação, atendimento 

do pedido, recursos humanos e gerenciamento do fornecedor. 

No presente capítulo, foi apresentado um detalhamento dos principais 

conceitos que serão utilizados como base para a proposta do novo modelo padrão 

do Sistema Tramontina. No próximo capítulo serão detalhados cinco trabalhos 

desenvolvidos que são semelhantes a este, realizando uma comparação entre eles. 
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3 TRABALHOS RELACIONADOS 

No capítulo anterior foi realizado um detalhamento dos principais conceitos 

que foram utilizados como base para a proposta do novo modelo padrão do Sistema 

Tramontina. No presente capítulo são detalhados alguns trabalhos publicados 

semelhantes a este e uma comparação entre eles. O objetivo dessa comparação é 

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

 

3.1 Trabalho 1 

 

No trabalho desenvolvido por Duarte (2018), denominado “Criação da 

interface para o aplicativo de promoções de bebidas Bibeconomy”, é proposto o 

desenvolvimento de uma interface gráfica destinada para um aplicativo de busca de 

descontos em bebidas, chamado Bibeconomy. A proposta utiliza os conceitos de 

User Experience (UX) e User Interface (UI), pois preocupa-se em entregar uma 

experiência satisfatória para o usuário. 

O aplicativo funciona de forma colaborativa, ou seja, o conteúdo mostrado é 

inteiramente cadastrado pelos próprios usuários. Sendo assim, as promoções são 

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

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

aplicativo foi estruturado em cinco níveis: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e 
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superfície, com o objetivo de melhorar a experiência do usuário. Dessa forma, foram 

utilizadas as seguintes estratégias de User Experience (UX): mind map, swot 

analysis, user stories, stakeholders interview e personas. 

Para a definição do conteúdo e especificações funcionais do projeto, de 

acordo com Duarte (2018), foi utilizado o método card sorting, na arquitetura da 

informação foi utilizado o método de sitemap. Já na navegação e prototipagem, 

foram utilizados os métodos de wireframes, prototypes e usability testing. Na 

definição do design da interface o autor utilizou User Interface (UI) elements e style 

guides, por fim, na validação dos resultados utilizou o método de focus group. Na 

Figura 4, são mostrados alguns wireframes desenvolvidos pelo autor. 

Figura 4 - Wireframes do protótipo do aplicativo Bibeconomy 

 

Fonte: Duarte, 2018. 

Conforme Duarte (2018), foi possível perceber que utilizar as metodologias de 

User Experience (UX) e User Interface (UI) foram muito importantes para 

compreender cada etapa do projeto, além disso, o resultado gerou uma interface 

fluida e de fácil navegação. 
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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 usuário com a 

utilização do método 5 I’s”. O estudo tem o objetivo de analisar o método de 

desenvolvimento de interfaces centradas no usuário, 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 é baseada na ação e 

consiste nas seguintes fases: ideação, incubação, implementação, inspeção e 

instauração. O método visa a atuação conjunta do projetista, do cliente e do usuário. 

Conforme Krupahtz e Gasparetto (2018), na ideação é realizado o briefing, o 

brainstorming, a busca de referências, os mapas mentais, as pesquisas iniciais com 

os usuários através do Google Forms e a elaboração de personas. Sendo muito 

importante uma aproximação do projetista com campos da psicologia cognitiva e 

neurociência, para otimizar a experiência do usuário. 

Na fase de incubação, segundo as autoras, é definido os requisitos e 

funcionalidades, através das personas criadas na fase anterior. Aqui também é 

aprimorada a análise das referências, avaliando os prós e contras e por fim define-

se as tecnologias a serem utilizadas no projeto. 

Para Krupahtz e Gasparetto (2018), na etapa de implementação são feitos os 

rabiscoframes, o sitemap, o cardsorting e os protótipos, sendo muito importante a 

participação do usuário para adequar o projeto às suas necessidades. Aqui é 

iniciado o uso de conhecimentos da área de design como simetria, harmonia, 

proporção, uso de grids, forma/função, ícones, fontes e conteúdos audiovisuais. 

Já na fase de inspeção, conforme as autoras, são realizados testes de 

usabilidade e acessibilidade com os usuários, verificando as heurísticas de avaliação 

e realizando os refinamentos necessários na busca de uma melhor experiência do 

usuário. Aqui é inspecionado o visual, a consistência, a adequação dos feedbacks, a 

prevenção de erros, a responsividade e se a interface está padronizada. 
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Na última fase do método 5 I’s, a instauração, segundo Krupahtz e Gasparetto 

(2018), é realizada a entrega do produto, havendo novas inspeções caso seja 

necessário. O protótipo interativo foi desenvolvido utilizando a ferramenta Adobe 

Muse, que exporta o conteúdo para HTML 5, CSS3 e JavaScript. Na Figura 5, é 

mostrada a página inicial desenvolvida para a Revista Arco. 

Figura 5 - Protótipo desenvolvido para a Revista Arco 

 

Fonte: Krupahtz e Gasparetto, 2018. 

Para validar o resultado das melhorias desenvolvidas, foi utilizado o Google 

Analytics para comparar a versão antiga do website com a nova versão. Com isso, 

verificou-se o crescimento no número de visualizações da página, aumento no 

tempo médio de permanência na página e a diminuição na taxa de rejeição. 

Por fim, a inserção do usuário no processo de redesenho da interface do 

website da Revista Arco, garantiu que o projeto fosse bem sucedido, conseguindo 

cumprir os requisitos e tornando positiva a experiência do usuário ao acessar os 

conteúdos 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”, são analisados os 

portais geográficos baseados em mapas.  O intuito deste trabalho é verificar a 

implementação de design, usabilidade, funcionalidades, possibilidades de interação, 

tamanhos dos mapas e simbologias utilizadas. Assim, buscando a unificação e a 

criação de um padrão a ser seguido na implementação desses portais, utilizando 

uma abordagem centrada no usuário. 

Conforme Resch e Zimmer (2013), a maioria dos portais são desenvolvidos 

pensando nas funcionalidades que terão e nas tecnologias utilizadas, deixando a 

experiência do usuário de lado. Outra questão levantada é que não existe uma 

padronização nos portais geográficos baseados em mapas, o que causa dificuldade 

de utilização. 

Segundo os autores, foram realizados estudos empíricos com usuários 

razoavelmente experientes em portais geográficos, fornecedores de dados 

geográficos e serviços geográficos, instituições governamentais e econômicas. 

Inicialmente as pessoas foram contatadas por e-mail, onde foi solicitado o 

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

A pesquisa foi dividida em três tipos de perguntas: seis fechadas, uma híbrida 

e treze abertas. Para Resch e Zimmer (2013), o maior número de perguntas abertas 

foi escolhido com o objetivo de tornar a pesquisa mais pessoal, obtendo muitos 

participantes e um feedback qualitativo. 

Através dessa pesquisa, os autores concluíram que normalmente os usuários 

de portais geográficos acessam o portal em um ambiente de escritório, sendo os 

principais objetivos a recuperação de dados, impressão, medição e roteamentos. Já 

os objetivos secundários são a orientação, análise de dados, publicação de dados e 

criação de relatórios. 

Também foi possível verificar que para usuários experientes a utilização dos 

portais é mais fácil, porém novos usuários relataram dificuldades, mencionando que 
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seria necessário maior clareza além de ajudas mais abrangentes na página. Um dos 

problemas relatados é a falta de confiabilidade das pesquisas realizadas. 

Conforme o entendimento de Resch e Zimmer (2013), os portais geográficos 

baseados em mapas devem possuir um rápido carregamento dos dados, visto que 

são utilizados diariamente por seus usuários, mas caso um carregamento mais 

longo seja necessário, deve haver uma comunicação ao usuário. Deve possuir uma 

interface personalizável, a fim de atender as necessidades de cada usuário, deve 

possuir um mapa responsivo e possuir dados geográficos 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 precisão, pois dessa forma os símbolos são facilmente 

interpretados, o que não ocorre atualmente nos portais analisados. Caso necessário, 

pode ser incluída uma dica quando o usuário passa o mouse sobre o símbolo e por 

fim, devem ser agrupados de maneira compreensível e não espalhados pela tela. 

Segundo Resch e Zimmer (2013), outro aspecto importante é que a barra de 

rolagem deve ser evitada, deixando todas as informações importantes visíveis à 

primeira vista. Nesse caso específico de portais geográficos baseados em mapas, é 

recomendado que não sejam utilizadas janelas pop-ups, visto que a maioria dos 

usuários relatou que não leem o conteúdo apresentado e já fecham a janela. Além 

disso, elementos gráficos animados são considerados perturbadores pelos usuários. 

Através dessas práticas analisadas e discutidas nesse trabalho, os autores 

acreditam ser possível padronizar a criação dos portais geográficos baseados em 

mapas, melhorando a experiência do usuário que o utiliza. 

 

3.4 Trabalho 4 

 

No trabalho de Torregrosa (2017), denominado “Análisis y diseño de 

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

“QuieroCambiarlo” com o objetivo de encontrar oportunidades de melhorias, 
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buscando aprimorar a experiência do usuário. Esse estudo foi realizado pois haviam 

expectativas de consolidar os usuários já existentes do portal, mas principalmente, 

conseguir atrair a atenção de novos usuários. 

Segundo a autora, o trabalho foi desenvolvido baseando-se no método de 

iterações. A primeira iteração foi a análise da concorrência e estudos relacionados a 

User Experience (UX). As demais iterações foram realizadas conforme as melhorias 

foram sendo identificadas e desenvolvidas. 

A cada iteração foi utilizado o método heurístico, dividindo em quatro etapas: 

identificação do problema, desenvolvimento de um plano para resolução, 

implementação da solução e análise dos resultados. Dessa forma, gerou-se um 

produto a cada iteração possibilitando a visualização da evolução do projeto. 

Conforme Torregrosa (2017), no trabalho foram utilizadas algumas 

metodologias ágeis, principalmente o SCRUM. O desenvolvimento foi progressivo, 

dividindo cada melhoria em tarefas mais simples. Já o gerenciamento do trabalho foi 

feito através da ferramenta online do Trello, criando um quadro KANBAM. Na Figura 

6, é possível verificar algumas telas do portal “QuieroCambiarlo”. 

Figura 6 - Telas do portal "QuieroCambiarlo" 

 

Fonte: Torregrosa, 2017. 
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Segundo Torregrosa (2017), foram identificadas inúmeras recomendações e 

diretrizes para seguir, visando uma melhor experiência do usuário. Então, foi 

realizada uma pesquisa com diversos usuários com o objetivo de identificar as 25 

situações mais importantes. Com essa definição, analisaram alguns portais de 

empresas concorrentes para verificar o que eles atendiam dessas situações, 

identificando o que era mais usado. Também foi analisado, através do Google 

Analytics, o portal “QuieroCambiarlo” para identificar quais aplicações possuíam um 

maior fluxo de execução. 

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

que agregaram valor à experiência do usuário do portal. 

 

3.5 Trabalho 5 

 

No trabalho desenvolvido por Müller (2015), denominado “Projeto Carona 

Univates: Proposta de redesign e criação de interface para dispositivo móvel”, é 

realizado um estudo sobre o Projeto Carona Univates a fim de propor um redesenho 

do sistema atual, bem como a criação de uma interface para dispositivos móveis e 

web. 

Conforme Müller (2015), inicialmente foi realizada uma pesquisa sobre 

economia colaborativa e comportamentos dos usuários no uso de meios digitais. Foi 

analisada a importância da usabilidade de sistemas e serviços. Com isso, foi 

realizado o levantamento de dados e análise de sistemas de caronas similares. Por 

fim, realizou-se uma pesquisa de campo, através de um formulário, com o público-

alvo para conhecer e entender os seus hábitos de locomoção. 

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 móveis e web. 

No entendimento de Müller (2015), a junção e a adaptação das metodologias 

de Munari e Garret é importante, visto que as duas se complementam, assim 



37 

 

permitindo que se obtivesse um melhor direcionamento para o projeto. Dessa forma 

o trabalho foi desenvolvido em 5 etapas: problema + definição do problema + 

estratégia, componentes do problema + escopo, coleta de dados + análise de dados 

+ estrutura, criatividade + materiais e tecnologias + experimentação + estrutura + 

esqueleto e modelo + verificação + solução + superfície. 

 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 referências visuais para cores, formas, texturas, 

conceitos e cenários relacionados ao projeto. Através do painel conceitual, foi 

possível a geração de alternativas, que apresentam uma identidade visual para o 

projeto. 

A autora construiu wireframes para auxiliar na organização das informações, 

estabelecendo hierarquias dos conteúdos apresentados nas telas, visando uma 

melhor interação do usuário. Assim, foi criado um protótipo online utilizável a fim de 

identificar possíveis problemas de usabilidade. Por fim, a autora apresenta a 

interface finalizada, com todas as telas que o aplicativo para dispositivos móveis 

deverá conter. Na Figura 7, são apresentadas algumas telas desenvolvidas. Essa 

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

Figura 7 - Protótipo para o aplicativo Projeto Carona Univates 

 

Fonte: Müller, 2015. 
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 Para Müller (2015), através dos estudos realizados, é possível afirmar que é 

necessário oferecer um sistema simples e intuitivo, focando na experiência do 

usuário, 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 são: os objetivos 

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

das soluções encontradas. 

Quadro 1 - Comparativo dos trabalhos relacionados 

Autores Duarte (2018) Krupahtz e 

Gasparetto 

(2018) 

Resch e 

Zimmer 

(2013) 

Torregrosa (2017) Müller (2015) 

Objetivos Desenvolver 

uma interface 

gráfica para 

um aplicativo 

de busca de 

descontos 

em bebidas. 

Analisar o 

método de 

desenvolvimento 

de interfaces 

centrado no 

usuário, através 

do redesenho 

do site da 

Revista Arco. 

Analisar 

portais 

geográficos 

baseados em 

mapas 

existentes a 

fim de definir 

diretrizes de 

padronização. 

Analisar o portal 

“QuieroCambiarlo” 

com o objetivo de 

encontrar 

oportunidades de 

melhorias, 

buscando 

aprimorar a 

experiência do 

usuário. 

Analisar o 

Projeto Carona 

Univates e 

propor o 

redesign do 

sistema atual, 

criando uma 

interface para 

dispositivos 

móveis e web. 

Estrutura Cinco níveis: 

estratégia, 

escopo, 

estrutura, 

esqueleto e 

superfície. 

Cinco fases: 

ideação, 

incubação, 

implementação, 

inspeção e 

instauração. 

Quatro fases: 

análise de 

portais 

geográficos 

existentes, 

identificação 

e pesquisa 

Iterações com 

quatro etapas: 

identificação do 

problema, 

desenvolvimento 

de um plano para 

resolução, 

Cinco etapas: 

problema + 

definição do 

problema + 

estratégia, 

componentes 

do problema + 
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com usuários, 

análise dos 

resultados e 

elaboração 

das diretrizes 

para a 

padronização 

na criação de 

portais 

geográficos 

baseados em 

mapas. 

implementação da 

solução e Análise 

dos resultados. 

escopo, coleta 

de dados + 

análise de 

dados + 

estrutura, 

criatividade + 

materiais e 

tecnologias + 

experimentação 

+ estrutura + 

esqueleto e 

modelo + 

verificação + 

solução + 

superfície. 

Métodos 

utilizados 

Mind map, 

swot 

analysis, user 

stories, 

stakeholders 

interview, 

personas, 

card sorting, 

sitemap, 

wireframes, 

prototypes, 

usability 

testing, user 

interface (UI) 

elements, 

style guides e 

focus group 

Briefing, 

brainstorming, 

busca de 

referências, 

mapas mentais, 

personas, 

rabiscoframes, 

sitemap, 

cardsorting, 

protótipos, 

testes de 

usabilidade e 

acessibilidade. 

Pesquisas 

com os 

usuários e 

análises dos 

resultados 

obtidos. 

Iterações, 

heurística, 

SCRUM, 

KANBAM, 

pesquisa com 

usuários. 

Pesquisas 

bibliográficas, 

pesquisas com 

o públicos-alvo, 

Munari, Garret, 

mapa mental, 

painel 

conceitual, 

geração de 

alternativas, 

wireframes, 

protótipo online. 

Validação Focus Group Google Analytics - Google Analytics - 

Fonte: Autor, 2020. 

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

interface já existente, com o estudo de trabalhos relacionados, foi possível perceber 
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a importância de buscar soluções que agreguem na experiência do usuário. Os 

autores utilizaram métodos distintos durante o desenvolvimento dos seus estudos, 

porém todos buscaram uma forma de melhor apresentar as informações aos 

usuários, sempre preocupados com a usabilidade do sistema.  

Por fim, utilizaram métodos de validação das soluções propostas, para 

verificar e comprovar que um dos pontos mais importantes para o sucesso de um 

projeto é a experiência do usuário. 

No presente capítulo foram apresentados cinco trabalhos desenvolvidos 

semelhantes a este, realizando uma comparação entre eles. No próximo capítulo 

serão abordados os procedimentos metodológicos que nortearam a construção da 

pesquisa e as tecnologias utilizadas na realização do presente trabalho. 
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4 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

No capítulo anterior foram detalhados alguns trabalhos publicados 

semelhantes a este e uma comparação entre eles. No presente capítulo são 

abordados os procedimentos metodológicos que nortearam a construção da 

pesquisa, definindo os métodos científicos, modos de abordagem, fins da pesquisa e 

procedimentos técnicos utilizados. Também serão detalhadas as tecnologias 

utilizadas na realização do presente trabalho. 

 

4.1 Pesquisa enquanto aos métodos científicos 

 

Os métodos de pesquisa empregados neste trabalho foram o dialético e 

dedutivo.  Conforme o entendimento de Marconi e Lakatos (2003), o método de 

diálogo dialético compreende um conjunto de processos que estão interligados. 

Sempre o término de um processo é o início de outro. Já no método dedutivo com o 

esclarecimento do conteúdo das premissas, sendo o resultado delas absoluto, não 

há interpretações. 

O método dialético foi utilizado neste trabalho pois o ramo da tecnologia da 

informação está em constante desenvolvimento e aprimoramento, sendo uma área 

que está diretamente ligada com a vida das pessoas. Baseou-se na realidade atual 

do Sistema Tramontina, bem como a sua relação com os usuários, sendo um 

processo dinâmico. 
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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 práticas e soluções de usabilidade e experiência do usuário em âmbito 

global, adaptando essas soluções às 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 caráter qualitativo é menos formal, mais 

simples e há interpretação e análise do autor mediante os dados.  

O método qualitativo foi utilizado na interpretação e descrição dos dados 

coletados referente à imagem que o sistema passa ao usuário. Também foi 

empregado nas análises do departamento de TI sobre oportunidades de melhorias 

no sistema. 

 

4.3 Pesquisa enquanto aos fins da pesquisa 

 

O presente trabalho teve a pesquisa de caráter exploratório descritivo. 

Segundo Marconi e Lakatos (2003), a pesquisa exploratória possui três objetivos: 

criar hipóteses, aproximar o pesquisador do tema da pesquisa e elucidar conceitos. 

A pesquisa descritiva acontece em forma de levantamento de dados, que podem ser 

questionários ou observações sistemáticas (PRODANOV, FREITAS, 2013).  

Os fins exploratórios e descritivos se enquadraram no presente trabalho pois 

a pesquisa buscou explorar e elaborar um conjunto de informações acerca do tema 

abordado. Além disso, descreveu as melhores práticas utilizadas para uma 

experiência satisfatória do usuário ao utilizar um sistema de computador.  
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4.4 Pesquisa enquanto aos procedimentos técnicos 

 

A metodologia utilizada no presente trabalho foi a pesquisa bibliográfica, 

pesquisa-ação e pesquisa documental. Segundo Prodanov e Freitas (2013), a 

pesquisa bibliográfica tem como objetivo aproximar o pesquisador de todo o material 

já escrito, relacionado com o assunto da pesquisa. Porém, é de extrema importância 

que seja verificado a veracidade dos dados encontrados. Na pesquisa-ação o 

pesquisador tem um envolvimento maior, visto que tem o objetivo de solucionar, 

acompanhar e avaliar o problema em que está envolvido. 

No entendimento de Gil (2002), a pesquisa documental é semelhante a 

pesquisa bibliográfica, apenas diferenciando as fontes de onde os dados são 

extraídos. Nesse caso, os materiais utilizados ainda não passaram por um 

procedimento analítico.   

Optou-se pela pesquisa bibliográfica, pois tem como objetivo estudar a 

literatura e buscar o embasamento teórico necessário para definir um modelo de 

usabilidade adaptado à situação da empresa.  

A pesquisa-ação foi utilizada, pois trata-se de um caso real de uma empresa 

onde o pesquisador atua. Buscou-se mapear os problemas e encontrar 

oportunidades de melhorias no sistema utilizado pela empresa. 

Já a pesquisa documental foi realizada através de análise dos padrões de 

marketing utilizados pela empresa, visando a uniformização do sistema com a 

marca. Além disso, foram utilizados os manuais de desenvolvimento da linguagem 

de programação que o sistema utiliza, compreendendo a ferramenta em sua 

totalidade. 
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4.5 Tecnologias 

 

Os tópicos a seguir apresentam as tecnologias utilizadas na realização do 

presente trabalho. Existem algumas restrições que devem ser observadas. Das 

tecnologias mencionadas, algumas fazem parte do atual sistema e não podem ser 

alteradas, como a linguagem de programação, a ferramenta de relatórios e a 

estrutura do banco de dados. 

 

4.5.1 Sistema Tramontina 

 

Conforme as informações 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, após isso, em 1987, o sistema começou 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 não 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 

é o IBM Informix. Na Figura 8, é mostrado o histórico de linguagens de programação 

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

 

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 aplicações. As aplicações desenvolvidas em Delphi e PHP se referem à 

comunicação de máquinas e algumas aplicações web, representando 23% de todas 

as aplicações. Esses programas desenvolvidos são divididos em 88 módulos. 

De modo geral, no Sistema Tramontina os programas são agrupados em 

módulos, e dentro desses módulos são divididos por tipo de funcionalidade, por 

exemplo: entrada de dados, consultas, relatórios, entre outros. Na Figura 9, é 

possível verificar que dentro do módulo Compras, tem-se a divisão entrada de dados 

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

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Como trata-se de um sistema relativamente antigo e com um tamanho 

considerável, ao longo do tempo e com a entrada de novos programadores, foram 

surgindo novos modelos de interface, ignorando o padrão utilizado pela maioria do 

sistema. Um dos principais motivos dos novos desenvolvedores não seguirem o 

modelo atual é porque ele encontra-se defasado e não é de fácil utilização. Também 

não havia um padrão para relatórios e e-mails gerados pelo sistema.  

Com o uso cada vez mais comum de dispositivos móveis, os usuários 

também mudaram suas formas de interações e um padrão que antes atendia bem o 

seu propósito, hoje se tornou muito engessado e complexo, fazendo com que novos 

usuários 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 público-alvo do sistema são os seus colaboradores internos, ou seja, os 

funcionários que trabalham na Tramontina. O sistema é utilizado desde o chão de 

fábrica até a diretoria, sendo assim, possui usuários de todos os níveis de 

conhecimento e familiaridade com a tecnologia. Portanto, o sistema deve ser 

acessível a todos esses públicos. Ainda, uma pequena porção dos utilizadores do 

sistema são pessoas externas. 

No ano de 2020 a equipe de desenvolvimento contava com 45 

analistas/programadores que realizavam a manutenção e atualizavam 

constantemente o sistema.  

 

4.5.2 Genero Business Development Language 

 

Desenvolvida pela empresa Four Js Development Tools, fundada em 1992, 

na França, Genero Business Development Language é uma evolução da linguagem 

de programação Informix Dynamic-4GL, sendo uma linguagem de 4ª geração. 

Segundo o guia de desenvolvimento da linguagem de programação Genero 

BDL, ela é projetada para fazer a interação da aplicação diretamente com o banco 

de dados, como pode ser observado na Figura 10. Também é possível utilizar 

instruções SQL no próprio código fonte. 

Figura 10 - Interação da aplicação em Genero com o banco de dados 

 

Fonte: Genero Business Development Language User Guide, 2019. 

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

possível criar aplicações que permitam acessar o banco de dados e modificá-lo de 
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maneira muito rápida e simplificada.  Utilizando classes integradas da linguagem 

Genero BDL, é possível que o aplicativo modifique a interface do usuário em tempo 

de execução, alterando dinamicamente a sua aparência. 

Porém, a maior vantagem da linguagem é a possibilidade de executar a 

mesma aplicação em desktop, web, mobile e terminal sem que seja necessária 

qualquer alteração no código fonte. 

 

4.5.3 Genero Report Writer 

 

Genero Report Writer é uma API que possui um conjunto de soluções para a 

criação de relatórios corporativos. Também foi desenvolvido pela empresa Four Js 

Development Tools, citada no tópico anterior. Essa API pode ser integrada com as 

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

Segundo o guia do Genero Report Writer 3.20, para a criação de um relatório 

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 relatório gerado é baseado em padrões XML, sendo assim, é 

possível visualizar o relatório de várias formas. Essa ferramenta é bastante dinâmica 

e possibilita a criação de relatórios para vários objetivos. Podem ser geradas listas, 

ser incluídas imagens, criar etiquetas, gráficos, documentos XML, documentos 

HTML, planilhas do Excel e documentos no formato Microsoft. 

Por não necessitar do uso de tabelas temporárias, o Genero Report Writer 

consome menos memória e gera relatórios grandes de forma muito rápida. Na 

Figura 11, é mostrado o diagrama de execução da API. 
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Figura 11 - Diagrama de execução do Genero Report Writer 

 

Fonte: Genero Studio for Genero Report Writer User Guide 3.20, 2019. 

 

4.5.4 Genero Report Designer 

 

Genero Report Designer é a ferramenta utilizada para criar os layouts para os 

relatórios. Faz parte do conjunto de soluções do Genero Report Writer, porém pode 

ser instalada separadamente. 

Conforme o guia do Genero Report Writer 3.20, para criar o design do 

relatório deve-se configurar a ferramenta para comunicar-se com a base de dados 

escolhida. A aplicação oferece diversos modelos de relatórios para serem 

escolhidos, porém é possível criar um modelo personalizado. 

 

4.5.5 IBM Informix 

 

Conforme as informações disponíveis no site da International Business 

Machines Corporation, o IBM Informix é um banco de dados capaz de gerenciar 

dados relacionais tradicionais, dados relacionais de objeto e dados dimensionais. É 
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rápido e escalável e é otimizado para soluções de gerenciamento de dados 

integrados, com a possibilidade de replicação para servidores heterogêneos. 

Permite o processamento de transações online (OLTP) e suporta banco de 

dados ANSI, porém também está em conformidade com os padrões de mercado 

para a linguagem SQL. Está disponível 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 começo dos anos 1990, quando o sistema começou a ser convertido para a 

linguagem de programação Informix 4GL. 

 

4.5.6 HTML 

 

Conforme Segurado (2015), as páginas da web utilizam por padrão códigos 

HTML para escrever, acessar e exibir conteúdo. O navegador interpreta as linhas de 

código sem a necessidade de compilação e apresenta o resultado ao usuário. É 

considerada uma linguagem de marcação, pois utiliza tags para indicar o que deve 

ser feito a cada parte do código.  

A estrutura básica de uma página HTML deve conter as seguintes tags: 

<html>, <head> e <body>, sendo que sempre deve começar com a tag <html> para 

indicar que o conteúdo a seguir está formatado nessa sintaxe (SEGURADO, 2015).  

Existem diversas outras tags que podem ser utilizadas, possibilitando a 

criação de diversos elementos e formatações na página, facilitando a criação do 

design conforme a necessidade, trazendo responsividade no conteúdo 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 ícones baseado em Cascading Style Sheets (CSS) e Leaner 

Style Sheets (LESS). Atualmente encontra-se na versão 5.13.0 (estável) e é 

desenvolvido pelo Font Awesome Team. 

Conforme as informações disponibilizadas no site oficial do Font Awesome, 

ele é um projeto de código aberto onde é possível solicitar a criação de novos 

ícones. O pacote disponibilizado para download possui ícones no formato Scalable 

Vector Graphics (SVG), tornando sua utilização bastante versátil e adaptável. 

Existem dois planos de utilização dos pacotes disponibilizados no site, um 

gratuito e outro pago. No plano pago, ao custo de 99 dólares por ano, ficam 

disponíveis mais de 7.800 ícones e todas as atualizações posteriores. Esse plano 

possui assinatura vitalícia, ou seja, caso seja cancelada em um determinado 

momento, pode-se continuar utilizando os pacotes de ícones normalmente até a 

última atualização paga. 

Porém para este estudo, foi utilizado o pacote gratuito, que possui 

aproximadamente 1.600 ícones disponíveis na última versão, visto que atendia a 

demanda do sistema analisado. 

 

4.5.8 Google Sites 

 

Segundo Pontes (2015), a ferramenta permite a criação de sites de forma 

rápida, sendo possível reunir diversas informações em um só lugar. Existe a 

disponibilidade de incluir informações no formato texto, vídeos, agendas, 

apresentações e anexos. Outra funcionalidade disponível é o compartilhamento do 

site criado, tanto para edição, como para a visualização do conteúdo criado. 
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Para Pontes (2015), a principal característica da ferramenta é a 

personalização da interface, sendo possível criar páginas com diversos tipos de 

layouts, adequando a sua necessidade. Também é possível criar subpáginas, 

possibilitando a interação e navegação dentro de uma página principal. Outro 

recurso interessante da ferramenta, é a existência de layouts predefinidos, que 

auxiliam a criação de uma página nova, e a possibilidade de incorporar os conteúdos 

disponíveis no Google drive. Por fim, a existência da pesquisa inteligente encontrada 

no site da Google.  

 

4.5.9 React 

 

Criado por Jordan Walke, em 2013, o React é uma biblioteca desenvolvida 

em JavaScript e possui o seu código aberto. É utilizada na criação de interfaces de 

usuário em páginas web e é mantida, principalmente, pelo Facebook, que em 2015 

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

Segundo Scotti (2019), o React não utiliza templates HTML pois todo o código 

é definido em JavaScript e renderizado no client-side. Outro ponto sobre esta 

biblioteca é a introdução do DOM virtual, que pode ser definido como uma página 

virtual que consegue modificar a página real.  

Conforme as informações presentes no site oficial do React, utilizando essa 

biblioteca é possível criar views simples para cada interface da sua aplicação. Sua 

renderização é muito eficiente, pois somente os componentes da tela que foram 

alterados são atualizados. No entendimento de Scotti (2019), o React foi pensando 

para criar interfaces de usuários responsivas e interativas. Seu fluxo de dados é 

unidirecional, o que permite uma atualização dinâmica das views criadas.  

No presente capítulo foram apresentados os procedimentos metodológicos 

que nortearam a construção da pesquisa, bem como as tecnologias utilizadas na 

realização do estudo. No próximo capítulo será detalhado o desenvolvimento para 

as oportunidades de melhorias encontradas, assim como as soluções propostas. 
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5 DESENVOLVIMENTO 

No capítulo anterior foram abordados os procedimentos metodológicos que 

definiram a construção da pesquisa, bem como as tecnologias utilizadas. Neste 

capítulo são descritos os procedimentos para desenvolvimento da proposta do novo 

modelo padrão para o Sistema Tramontina. Algumas definições já foram 

implementadas no sistema, enquanto outras já foram aprovadas, mas serão 

gradualmente adotadas. Há ainda uma proposta para o layout dos programas, que 

foi pensada utilizando em conjunto com o sistema, a biblioteca do React. 

As alterações já realizadas no sistema, foram feitas utilizando a linguagem de 

programação Genero Business Development Language, conforme o padrão da 

empresa. Nos relatórios foi utilizada a API Genero Report Writer e Genero Report 

Designer, pois são 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 informações do sistema da empresa são 

armazenadas em um banco de dados IBM Informix. 

Por fim, foi criada toda a documentação necessária para a replicação desse 

modelo proposto, utilizando o Google Sites, com o objetivo de auxiliar os 

desenvolvedores quando forem criados programas ou na conversão/adaptação do 

sistema. 
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5.1 Padronização 

 

Conforme Silva e Silva (2017), a padronização é uma técnica que busca 

reduzir as variações 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 padronização visa facilitar a 

familiaridade e facilidade de navegação do usuário. Já para os desenvolvedores 

busca-se sugerir técnicas de desenvolvimento que auxiliem na eficiência e facilitem 

a implementação de novas funcionalidades no sistema. 

 

5.1.1 Apresentação visual 

 

A Tramontina adota padrões de apresentação de sua marca, bem como 

define a tipografia e cores. De acordo com o Brandbook da empresa, o logo da 

marca deverá estar sempre presente na comunicação e a forma que é apresentado 

deverá ser prioritariamente com o tom de azul definido. Na Figura 12, é possível 

verificar as possíveis formas de apresentação da marca. 

Figura 12 - Possibilidades de apresentação da marca 

 

Fonte: Brandbook Tramontina, 2020. 
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Na sua tipografia, a empresa adota a utilização da fonte Poppins, pois 

entende que ela é forte e tem presença, mas as formas arredondadas e limpas a 

deixam moderna, leve e amigável. De modo geral, é recomendado utilizar caixa 

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

Figura 13 - Padrão de fonte utilizada pela empresa 

 

Fonte: Brandbook Tramontina, 2020. 

Por fim, a Tramontina define as cores que deverão ser adotadas sempre que 

for utilizada a sua marca. É definido o azul como cor primária, porém existe uma 

paleta de cores secundárias com variações de azuis, amarelos, laranjas, vermelhos, 

lilases, verdes e cinzas que poderão ser utilizados, pois combinam com a marca. Na 

Figura 14, é apresentada a paleta de cores disponíveis, com os seus respectivos 

códigos hexadecimais. 
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Figura 14 - Paleta de cores 

 

Fonte: Adaptado do Brandbook Tramontina, 2020. 

 Os padrões definidos no Brandbook e Manual de Identidade Visual da 

Tramontina deverão ser considerados sempre que a marca for utilizada, para 

reforçar visualmente e auxiliar na identificação. Dessa forma, a proposta descrita no 

presente trabalho, levará em conta essas orientações. 

 

5.1.2 Tela de login 

 

Uma experiência positiva desde o primeiro contato do usuário com um 

sistema, é muito importante. Pensando nisso, foi criada a nova tela de login do 

Sistema Tramontina. Levou-se em consideração alguns aspectos na definição dessa 

interface, tais como: simplicidade, clareza, legibilidade, interatividade e associação à 

marca.  

A antiga tela de login do sistema foi desenvolvida, em 2010, na conversão do 

sistema para a linguagem de programação atualmente utilizada. Desde então, não 

havia sido realizada nenhuma atualização. Na Figura 15, é possível visualizar a 

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

 

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 conexões ao redor do mundo, seja ela com seus produtos ou o seu sistema, 

que interliga todas as unidades, provendo acesso as informações.  

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 

experiência do usuário, desde o seu primeiro contato com o sistema. 

Figura 16 - Nova tela de login do Sistema Tramontina 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 
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A tela apresentada na Figura 16, teve a aprovação por parte do setor de 

marketing e TI da empresa, dessa forma, já está sendo utilizada em todo o Sistema 

Tramontina. 

 

5.1.3 Melhorias gerais no sistema 

 

A experiência do usuário está em cada detalhe e, pensando nisso, foi 

realizada uma análise geral do Sistema Tramontina, buscando oportunidades de 

melhorias, que de maneira simples, pudessem impactar nos usuários que o utilizam 

diariamente. A seguir, serão apresentados alguns exemplos de alterações que foram 

realizadas no sistema. 

 As telas onde são exibidas as mensagens de alerta, erro ou que exigem uma 

confirmação do usuário, foram alteradas para tornarem-se mais minimalistas, 

eliminando ícones desnecessários e atualizando outros que se encontravam 

defasados. Na Figura 17, é possível verificar as alterações 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 - Atualizações de telas de mensagens 

 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 
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 Por padrão no Sistema Tramontina, quando é escolhida a opção de gerar um 

relatório, em qualquer programa, é apresentada uma toolbar com opções para o 

usuário definir em qual formato o resultado deverá ser apresentado. Nessa toolbar, 

foram encontrados nomes ambíguos para funções diferentes, o que pode causar 

confusão na hora da utilização.  

Além disso, a antiga opção “Impressora” aparece também no top menu, 

padrão do sistema para todas as interfaces, com uma nomenclatura e ícone 

diferente, porém mantendo a mesma funcionalidade. Na Figura 18, é possível 

verificar a forma como eram apresentadas as informações no sistema. 

Figura 18 - Nomes ambíguos e inconsistência de ícones 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Na Figura 19, são apresentadas as alterações realizadas, onde as 

nomenclaturas na toolbar foram corrigidas, para melhor adequarem-se com às suas 

funcionalidades, além da unificação de ícones utilizados.  

Figura 19 - Adequação das nomenclaturas e unificação de ícones 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 
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Por fim, na opção “Sobre”, onde são mostradas algumas informações do 

programa que está sendo executado, bem como usuário e dados técnicos do 

sistema, foi realizada uma atualização no modo que os dados são apresentados. Na 

Figura 20, é possível verificar a antiga tela de informações do sistema, já na Figura 

21, é apresentada a nossa interface desenvolvida. 

Figura 20 - Antiga tela de informações do sistema 

 

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

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

 Além das alterações apresentadas nesta seção, foram realizadas diversas 

pequenas melhorias visuais, seguindo os mesmos padrões acima citados. Em 

alguns casos foram realizadas mudanças sutis, porém ao unir todas essas 

alterações, foi obtido uma melhoria significativa no sistema, em relação à 

experiência do usuário. 
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5.1.4 E-mail 

 

Diariamente são enviados diversos e-mails pelo sistema. São e-mails de 

alertas de algum procedimento, de auditorias, de validades de materiais, de 

cadastros, entre outros. Também são enviados e-mails para fornecedores, clientes e 

transportadoras. 

Uma situação que foi identificada, durante a análise realizada no Sistema 

Tramontina é que não existia uma definição de como deveria ser o formato do e-mail 

gerado pelo programa. Não era definido se deveria ou não conter cabeçalho e 

rodapé e se deveria ser seguido algum método para apresentar as informações. 

Devido ao crescimento do sistema e por ser cada vez mais comum enviar e-mails 

para pessoas externas da empresa, era necessário definir um modelo padrão para 

ser adotado. Para que com isso sejam evitados problemas relacionados com a 

exposição da marca e informações confusas. Além disso, foi preciso modernizar o 

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

Na Figura 22, é apresentado um e-mail que foi gerado pelo sistema, contendo 

informações em uma tabela. As informações não ficam totalmente claras, não há 

indicação de que o e-mail foi gerado pelo Sistema Tramontina e, também, se o e-

mail for lido em um celular, o conteúdo não se adapta. 
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Figura 22 - Exemplo de e-mail gerado pelo sistema com informações em tabela 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Na Figura 23, é apresentado outro e-mail gerado pelo sistema, nesse caso as 

informações estão mais claras, porém não há indicação de que o e-mail foi gerado 

pelo sistema e, da mesma forma que o exemplo anterior, o conteúdo do e-mail não 

se adapta em telas reduzidas. 

Figura 23 - Exemplo de e-mail gerado pelo sistema  

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Para solucionar essa demanda, foi definida uma padronização na 

apresentação das informações, bem como nas cores que devem ser utilizadas, junto 

ao marketing da empresa. Visando a facilidade de utilização, foi criada uma função 

em Genero BDL, onde o desenvolvedor necessita passar como parâmetro apenas o 

texto que deseja colocar no corpo do e-mail. 
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A função fica responsável por montar toda a estrutura do e-mail utilizando 

tags HTML, dessa forma, ficam padronizados o cabeçalho e rodapé de acordo com 

o manual de identidade visual da empresa. Com a utilização de HTML para montar a 

estrutura do e-mail o conteúdo passa a ser responsivo para todos os tamanhos de 

telas. Na Figura 24, é apresentado o padrão definido para os e-mails gerados e 

enviados pelo Sistema Tramontina. 

Figura 24 – Modelo padrão para os e-mails do Sistema Tramontina 

 

Fonte: Autor, 2020. 

Já na Figura 25, é apresentado outro exemplo de e-mail gerado pelo sistema, 

nesse caso, o conteúdo gerado possui algumas informações organizadas em uma 

tabela. 

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

 

Fonte: Autor, 2020. 
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Com a facilidade de conversão para o novo modelo padrão de e-mail, devido 

à função criada para os desenvolvedores utilizarem, o Sistema Tramontina já adotou 

esse novo formato e agora gera os seus e-mails de uma forma mais organizada, 

com clareza nas informações apresentadas e reforçando a presença da sua marca. 

 

5.1.5 Relatório 

 

O Sistema Tramontina possibilita a geração de diversos relatórios em seus 

programas, já em algumas situações, eles são gerados automaticamente. Esses 

relatórios servem para conferências do dia a dia, durante o processo de entradas de 

notas, movimentações de estoque, auditorias, inventários, entre outros. Porém, 

existem casos que os relatórios são utilizados para reuniões da diretoria ou são 

enviados para pessoas de fora da empresa. Dessa forma, os relatórios precisam ter 

uma boa legibilidade, clareza e organização. 

Inicialmente o sistema utilizava um modelo simples de relatório, sem cores, 

somente utilizando texto. Para determinadas situações, esse modelo atendia a 

necessidade, porém, com o crescimento do sistema, complexidade e quantidade de 

informações mostradas nos relatórios, o modelo utilizado ficou defasado. Na Figura 

26, é possível verificar que quando era gerado um relatório com muitas informações, 

criava-se dificuldade na interpretação dos dados. 



66 

 

Figura 26 - Exemplo de relatório gerado pelo sistema 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Existem casos em que o relatório não pode ter a orientação da página 

alterada devido à alguma restrição, como por exemplo, utilização, normas, 

impressão, entre outros. Uma estratégia utilizada pelos desenvolvedores foi criar 

cabeçalhos duplos, como pode ser observado na Figura 27, onde é destacado em 

vermelho o cabeçalho e em amarelo as informações referentes a ele.  Porém, da 

mesma forma que um relatório apresentado anteriormente, esse também acabava 

gerando dificuldade de interpretação.  

Figura 27 - Exemplo de relatório com cabeçalho duplo 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 
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Com a evolução da linguagem de programação utilizada pelo sistema, surgiu 

uma ferramenta destinada a criação de relatórios, o Genero Report Writer, dessa 

forma tornou-se possível a criação de relatórios mais otimizados.  Após a realização 

de testes, a ferramenta passou a ser utilizada pela equipe de desenvolvimento, 

porém, não foi definido, inicialmente, um modelo padrão para o layout a ser utilizado.  

Com a análise 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 definição do padrão a ser utilizado. 

 Foram definidos dois modelos para serem utilizados no sistema, visando 

atender a todas as situações de uso. Com isso, todos os relatórios do sistema 

apresentarão o mesmo padrão, tanto no layout, como cores, fontes e informações 

pertinentes. Na Figura 28, é apresentado o primeiro modelo de relatório para o 

Sistema Tramontina. 

Figura 28 – Primeiro modelo de relatório 

 

Fonte: Autor, 2020. 

Já na Figura 29, é apresentado o segundo modelo de relatório para o Sistema 

Tramontina. O segundo modelo apresenta a mesma estrutura de layout, porém 

utiliza menos cores, o que o torna mais interessante para situações onde o 
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cabeçalho seja muito grande, ou ainda para relatórios utilizados no chão de fábrica, 

onde, na maioria dos casos, as cores não são importantes e as impressoras não 

possuem a opção de impressão colorida. 

Figura 29 – Segundo modelo de relatório 

 

Fonte: Autor, 2020. 

 Os dois novos modelos apresentados acima já foram aprovados e estão 

sendo utilizados no sistema. Sua adoção será de forma gradual à medida que os 

programas que os geram sejam atualizados. 

 

5.1.6 Ícones 

 

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

um arquivo de configuração para os ícones padrão, nesse arquivo é apontada a 

imagem localizada no servidor e sua descrição, sendo possível utilizar em todo o 

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

modificá-lo. 
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Durante o desenvolvimento, o programador pode escolher se utilizará ou não 

os ícones padrões, possibilitando assim a personalização do seu programa. Para 

isso, atualmente os programadores têm a liberdade de criar os seus ícones, gerando 

diversos padrões gráficos diferentes entre si, como é possível verificar na Figura 30, 

além de gerar ícones idênticos apenas com nomes diferentes e ícones de baixa 

qualidade. 

Figura 30 - Ícones com padrões gráficos diferentes 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Como forma de padronizar os ícones utilizados no sistema, primeiramente 

busca-se centralizar a responsabilidade de criação e disponibilização de novos 

ícones. Para solucionar o problema de vários padrões gráficos, ícones repetidos e 

com pouca qualidade, será adotado o pacote de ícones do Font Awesome, onde 

existe a possibilidade de utilização de aproximadamente 1.600 ícones gratuitamente. 

Outro ponto importante na escolha desse pacote, é que ele é facilmente 

integrado a linguagem de programação utilizada pelo sistema, sendo assim, 

possibilitará uma rápida migração. Na Figura 31, é mostrado um exemplo dos ícones 

disponíveis nesse pacote. 

Figura 31 - Font Awesome 5.13.0 

 

Fonte: Font Awesome, 2020. 



70 

 

No momento em que foi realizada a análise do sistema, era utilizada a versão 

3.10 da linguagem de programação. Essa versão apresentou algumas falhas na 

utilização do pacote de ícones em ambientes que utilizam hardware da Apple. 

Porém, já foram realizados testes na versão 3.20 da linguagem de programação e 

esses problemas foram resolvidos.  

Dessa forma, ficou definido que será mantida a utilização desse pacote de 

ícones, pois atenderá a demanda do sistema e será de fácil utilização. Está prevista 

a migração para a versão 3.20 da linguagem de programação ainda no ano de 2020. 

 

5.1.7 Layout 

 

Com as tecnologias disponíveis no final da década de 70, inicialmente o 

Sistema Tramontina possuía interfaces bastante simples, estilo terminal. Sua 

navegação 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 navegação através do teclado, ao invés do mouse, o 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 última vez. 
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Figura 32 - Exemplo de tela antiga do Sistema Tramontina 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Com a mudança da linguagem de programação para Genero BDL, em 2010, 

surgiram novas possibilidades de implementações para as interfaces. Com intuito de 

padronizar o sistema, foram desenvolvidos modelos padrões, que deveriam ser 

utilizados pelos programadores na conversão do sistema. Na Figura 33, é possível 

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

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Desde a conversão do sistema para a linguagem de programação Genero 

BDL, esse modelo de interface passou a ser utilizado, mantendo-se como o padrão 

até a realização desse estudo. Porém, com a evolução da própria linguagem de 

programação e as novas demandas que surgiram, o modelo sugerido não atendeu 

mais a todas às necessidades de interação. Com isso, sugiram diversos modelos de 

interface, perdendo-se o padrão que o sistema possuía e interferindo na 

familiaridade que o usuário possuía com o sistema. 

Inicialmente foi avaliado uma modernização das interfaces utilizando apenas 

os recursos já empregados pela empresa. Porém, constatou-se que existem 

limitações na criação de layouts muito complexos e dinâmicos. Sendo assim, dentro 

das possibilidades da linguagem de programação, a solução possível é o 

agrupamento de informações, alinhamento de campos e mostrar os dados 

gradativamente, evitando gerar interfaces muito poluídas. Na Figura 34, é possível 



73 

 

visualizar um exemplo de tela com as informações sem agrupamento, na forma 

atualmente desenvolvida.  

Figura 34 - Exemplo de tela com informações sem agrupamento 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Já na Figura 35, é mostrada a mesma tela, porém com as informações  

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

organização da interface. 
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Figura 35 - Exemplo de tela com informações agrupadas 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Visto que apenas essa organização das interfaces não atenderia todas as 

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

equipe responsável do TI, realizou-se um estudo de integração de um framework 

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

modernização das interfaces. Também foi considerado o tempo para migração e 

conhecimento da equipe.  

Após a definição das ferramentas utilizadas, acontecerá gradualmente a 

migração do sistema. A utilização do framework, em um primeiro momento, focará 

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

sistema. A sugestão proposta no presente trabalho é a utilização da biblioteca do 

React, devido o conhecimento da equipe de desenvolvedores.  
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Considerando a utilização 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 alterações. O 

programa estudado foi escolhido pela equipe responsável do TI da Tramontina. Na 

Figura 36, é apresentado o programa base para o estudo. Esse programa é utilizado 

para manutenção 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 

 

Fonte: Sistema Tramontina, 2020. 

Conforme mencionado anteriormente, o estudo procurou encontrar 

oportunidades de melhorias em todo o Sistema Tramontina, desde o momento em 

que se acessa o sistema, passando por e-mails, relatórios, ícones, melhorias gerais, 

até chegar ao layout dos programas. Após acessar o sistema através da nova tela 

de login, apresentada na Seção 5.1.2, o usuário chegará na tela que dará acesso 
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aos programas. A tela de acesso aos programas atualmente utilizada, foi 

apresentada na Seção 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 

 

Fonte: Autor, 2020. 

A nova tela apresenta mudanças sutis em relação a atual, mas vale destacar 

a utilização da fonte e cores padrão definidas pela empresa. Além disso, pode-se 

verificar os novos ícones, com diferenciação de cores nas funções utilizadas e 

inativas no momento da interação. 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 

 

Fonte: Autor, 2020. 

Além dos pontos ressaltados na tela de acesso aos programas, na nova tela 

desenvolvida para o sistema é possível verificar que apenas as opções mais 

relevantes ao programa ficam disponíveis, movendo opções menos utilizadas. 

Também é utilizado o conceito de revelação progressiva, com a utilização de abas 

para separar as informações referentes aos produtos. Visualmente, a ideia é passar 

clareza das opções, tornando o programa intuitivo. Para ajudar a reforçar a presença 

da marca, foi adicionado o logo da empresa. 

Com o intuito de criar pesquisas mais elaboradas, foi desenvolvida uma 

interface onde é possível a utilização de diversos filtros, a fim de otimizar a pesquisa. 

Na Figura 39, é apresentada a tela para a realização de pesquisas avançadas. 
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Figura 39 - Modelo de interface para a pesquisa avançada 

 

Fonte: Autor, 2020. 

Por fim, após encontrar os produtos na pesquisa e escolher o registro 

desejado, além dos conceitos anteriormente mencionados, procurou-se manter a 

organização das informações e alinhamento dos campos, mantendo-se sempre 

atento ao design centrado no usuário, 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 informações de um produto. 
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Figura 40 - Novo modelo de interface apresentado as informações de um produto 

 

Fonte: Autor, 2020. 

A proposta do novo layout para as interfaces do Sistema Tramontina baseou-

se nas boas práticas em user experience apresentadas no presente estudo. 

Procurou-se manter a simplicidade, apresentando as informações de forma 

fracionada, movendo opções menos utilizadas, com o intuito de passar clareza ao 

usuário, deixando a utilização do sistema mais simples e intuitiva. Levou-se em 

consideração também os padrões adotados pela empresa, como cores, fontes e 

apresentação da marca. Por fim, manteve-se a ideia de design centrado no usuário, 

a fim de melhor atender às suas necessidades diárias. 

 

5.2 Documentação 

 

Com o intuito de facilitar a replicação e conversão dos programas utilizando 

os padrões definidos, todas as alterações implementadas ou propostas foram 

documentadas através da ferramenta Google Sites, onde já se encontra a ajuda dos 

programas do Sistema Tramontina.  
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Para manter a padronização já utilizada pela empresa, foi adotado o mesmo 

layout das páginas de ajuda dos programas do sistema, mantendo assim a 

familiaridade de quem for visualizá-la. Procurou-se utilizar linguagem simples para 

uma fácil compreensão, além da utilização de exemplos, valores default e imagens 

ilustrativas. 

 

5.3 Validação dos resultados 

 

Todas as alterações visuais foram validadas com a equipe de marketing da 

empresa para verificar a adequação com o manual de identidade visual. Também 

foram analisadas pela equipe responsável de desenvolvimento, as alterações de 

usabilidade e novas funcionalidades.  

Conforme mencionado anteriormente, no ano de 2018 foi realizada uma 

pesquisa de satisfação com os usuários do Sistema Tramontina. A pesquisa, que foi 

elabora pela empresa Cience Pesquisas em Profundidade em conjunto com a 

Tramontina, apontou que os usuários esperam melhorias no sistema.  

A pesquisa abrangeu todas as áreas de tecnologia da informação da empresa 

e, a área de sistemas, foco deste estudo, atingiu uma média de 3,8 nas perguntas, 

onde era possível dar nota entre 1 e 5. Na Figura 41, é apresentado os principais 

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

 

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

Ao final da pesquisa, era possível avaliar descritivamente o sistema. Nas 

repostas obtidas, em sua maioria, estavam presentes sugestões de melhorias na 

usabilidade, na interação e na interface, com o intuito de modernizar o sistema. A 

seguir, serão destacadas algumas opiniões retiradas da pesquisa: 

• “Referente a software, precisamos inovar constantemente em linguagem 

e aplicativos, tornando o software de fácil interação com o usuário.”; 

• “O Sistema Tramontina é um excelente software, porém carece de uma 

plataforma mais amigável, como o Windows por exemplo. É verdade que 

já melhorou muito ao longo dos anos, mas ainda está muito aquém do 

esperado. O sistema deveria ser bem mais amigável, o que tornaria o 

seu uso mais fácil. Há muita informação, mas é difícil chegar ao que se 

precisa, a não ser que se tenha prática no referido módulo.”; 

• “[...] poderiam ter uma cara mais moderna, leve e apresentável.”; 

• “Propor soluções simples e fáceis de serem utilizadas, navegação 

interativa.”; 
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• “Sistemas com interface amigável, programas que se comunicam entre si 

[...].”. 

No total, 785 colaboradores responderam à pesquisa realizada pela Cience 

Pesquisas em Profundidade, porém, esta pesquisa ouviu apenas a opinião dos 

colaboradores da empresa que utilizam o sistema no seu dia a dia. Os responsáveis 

pela área de TI da empresa, desenvolvedores, operadores e suporte de TI não 

puderam participar. Por isso, durante este estudo, foi realizada uma pesquisa com 

todos os profissionais da área, com o objetivo de analisar as opiniões em relação ao 

sistema. 

A pesquisa que foi realizada através de um formulário anônimo, continha 9 

perguntas, sendo 7 objetivas, 1 de múltipla escolha e 1 descritiva. Em 5 questões 

objetivas era possível dar notas entre 0 e 5. Na Figura 42, são apresentados os 

resultados obtidos, considerando a média das respostas. 

Figura 42 - Pesquisa realizada com a área de TI da empresa 

 

Fonte: Autor, 2020. 

Dentre os profissionais da área de TI da empresa, 50 pessoas responderam à 

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

a utilizaram, viabilizando a implantação dessa tecnologia na Tramontina.  

Na questão de múltipla escolha, onde perguntou-se quais das afirmações 

mais representavam o sistema, destaco as três opções mais escolhidas entre os 

participantes: 

• “O sistema não é muito intuitivo”. Com 23 escolhas; 

• “O sistema não possui uma interface moderna”. Com 33 escolhas; 

• “O sistema é bom, porém precisa de melhorias na experiência do 

usuário”. Com 41 escolhas. 

Por fim, era possível deixar algum comentário em relação ao sistema e dentre 

as respostas obtidas observou-se semelhanças com as respostas dos usuários, 

onde a maioria dos respondentes comenta sobre as melhorias de usabilidade e 

experiência do usuário. A seguir destaco as principais respostas: 

• “É necessário melhorar a experiência para o usuário, principalmente na 

questão mobile.”;  

• “Como mencionado, uma padronização nos programas ajudaria os 

usuários novos, outro problema seriam as telas, pois algumas não se 

adaptam em telas menores, já que são fixas.”; 

• “Acredito que os sistemas desktop limitam bastante a melhoria da 

experiência de usuário, porém, para a parte web e mobile, isso poderia 

ser muito melhor caso utilizássemos outras linguagens para 

desenvolvimento e mantivéssemos o Genero apenas em backend como 

um webservice.”; 

• “[...] destaco que atualmente o usuário precisa "decorar" os nomes dos 

programas, isso porque o sistema não é intuitivo, ponto negativo na 

minha opinião, novos usuários sofrem muito com este método de 

trabalho.”. 
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Após a conclusão das alterações e apresentação das propostas mencionadas 

no presente estudo, foi realizada uma nova pesquisa, através de um formulário 

anônimo, com os usuários responsáveis de cada módulo do sistema, os operadores 

de TI, suporte ao usuário e a equipe de desenvolvimento, com o objetivo de verificar 

as melhorias obtidas e possíveis trabalhos futuros. 

A pesquisa era composta de 9 perguntas, sendo 8 objetivas e 1 descritiva. Em 

7 questões objetivas era possível dar notas entre 0 e 5. Em todas as questões 

objetivas foi disponibilizado imagens comparativas, entre a versão antiga do sistema, 

a versão já alterada ou a proposta de melhoria sugerida. Na Figura 43, são 

apresentados os resultados obtidos, considerando a média das respostas. 

Figura 43 - Pesquisa final 

Fonte: Autor, 2020. 

Dentre os profissionais da empresa que tiveram acesso a pesquisa, 91 

pessoas responderam. Sendo 52 profissionais da área de TI e 39 usuários do 

sistema. Ao final da pesquisa, era possível avaliar descritivamente o trabalho 

realizado, bem como sugerir melhorias. Dentre as respostas obtidas, destacaram-se 

as seguintes: 

• “Muitas vezes não há padrão na forma de selecionar uma opção, as 

vezes é uma bolinha ou checkbox e as vezes um campo com opções 

selecionáveis.”; 



85 

 

• “Os relatórios tiveram melhorias significativas [...]”; 

• “Penso que o ideal é seguir modernizando o sistema. Este estudo através 

de trabalho de conclusão foi muito importante, o sistema está sendo 

melhorado continuamente, inclusive com a alteração das mensagens de 

alerta dos programas por parte da equipe de desenvolvimento, pois antes 

era uma "linguagem de robô" bem simplificada, gerando dúvidas por 

parte dos usuários [...].”; 

• “É bastante visível a atualização de todo sistema ao longo do tempo, que 

ajudam bastante nas tarefas, principalmente na disponibilidade de novas 

ferramentas, isso é muito bom para a agilidade das funções [...].”. 

Com base nas respostas obtidas, foi possível verificar a evolução 

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 aceitação por parte dos usuários e profissionais da área de TI. Da 

mesma forma, para as propostas apresentadas pensando em futuras alterações, a 

média das respostas mostrou uma grande aprovação. Considerando a média de 

todas as respostas obtidas na última pesquisa realizada, o presente estudo obteve 

88% de aprovação por parte dos respondentes. 

Dentre as alterações realizadas, foram convertidos 100 relatórios 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 já estão sendo 

utilizadas em todos os acessos. A documentação criada, está disponível para os 

desenvolvedores da equipe, para que seja possível dar continuidade as alterações 

implementadas ou iniciar as alterações propostas no presente trabalho. 

Através dos dados apresentados, chegou-se à conclusão que a abordagem 

visual de um sistema, pensando na experiência do usuário, deve ser simples e 

intuitiva. Utilizando-se das boas práticas em user experience, é possível criar uma 

interface que passe clareza para o usuário, onde as informações menos importantes 

são retiradas ou movidas na aplicação. Já as informações mantidas na interface são 

reveladas progressivamente, facilitando a navegação. Além disso, sempre que algo 
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inesperado acontecer, é necessário instruir o usuário para que ele consiga 

prosseguir com suas tarefas. 

No presente capítulo, foram abordados os procedimentos para o 

desenvolvimento da proposta do novo modelo padrão para o Sistema Tramontina e 

a análise dos resultados obtidos. No próximo capítulo, serão apresentadas as 

considerações finais do estudo realizado. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A interação do usuário com sistemas de computadores é cada vez mais 

comum, visto que atualmente temos diversas opções de aplicativos disponíveis no 

mercado. Muitas vezes o sucesso ou fracasso de determinada aplicação dá-se ao 

fato de possuir problemas de usabilidade, apresentar lentidão ou exigir muito tempo 

de aprendizado. Por isso, é relevante que seja dada a devida importância a 

experiência do usuário no desenvolvimento de um software. 

Com base nos estudos realizados no presente trabalho, referente aos 

conceitos que envolvem a experiência do usuário, usabilidade e padronização, foi 

realizada a análise do Sistema Tramontina, onde foram encontradas oportunidades 

de melhorias. As alterações realizadas e as propostas apresentadas foram 

baseadas nas boas práticas em User Experience descritas no presente trabalho, 

sempre observando as demandas relatadas pelos usuários, visto que o sistema é 

desenvolvido sob medida para empresa. Além disso, dentro das possibilidades da 

linguagem de programação adotada no desenvolvimento do sistema, buscou-se a 

modernização utilizando os conceitos que são tendência no mercado. 

Com base nos resultados obtidos na pesquisa de satisfação, realizada com os 

usuários responsáveis de cada módulo do sistema, bem como os profissionais da 

área de TI da empresa, fica demonstrada a evolução obtida no sistema pois, obteve-

se 88% de aprovação por parte dos respondentes. Também fica evidente a 

necessidade de uma evolução contínua, visando sempre o aperfeiçoamento da 

experiência do usuário, com o intuito de melhorar e facilitar o seu trabalho no dia a 



88 

 

dia. Como trabalho futuro, ficou a sugestão da alteração dos ícones do sistema, bem 

como a aplicação do layout proposto para as interfaces. 
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