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RESUMO

Os sistemas de informacgdes estdo constantemente sendo adotados pelas empresas. Essa
crescente é dada principalmente pelos beneficios agregados com a sua utilizagdo o que inclui
sua importancia na tomada de decisbes, estabelecimento de estratégias e vantagem
competitiva. O presente trabalho demonstra o desenvolvimento de um sistema de informacéo
gerencial para a administradora de condominios Picos-Imobiliaria. O objetivo deste projeto
foi implementar um sistema web que automatize o0s processos de gerenciamento das
atividades, resolvendo assim suas caréncias percebidas através da analise e coleta de dados
realizadas na propria administradora. Com isso, é possivel um maior controle dos
condominios e os interessados poderdo realizar solicitacbes de servicos e consultas diversas
pela internet. Para implantagdo do aplicativo foram utilizados os conceitos de sistemas,
sistemas de informacGes e engenharia de software, esta Ultima com o uso da metodologia
Scrum de desenvolvimento, a Linguagem de Programacéo (LP) Ruby, o Framework Ruby on
Rails, o Framework de front-end Bootstrap, a linguagem de marcacéo de texto HTML (Hyper
Text Markup Language), a linguagem de folha de estilo CSS (Cascading Style Sheets), a
linguagem interpretada JavaScript, o sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) MySQL
e a linguagem de modelagem UML (Unified Modeling Language).

Palavras-chave: Sistemas de informagGes. Sistema Web. Ruby On Rails. Controle dos
condominios.



ABSTRACT

The Information systems are constantly being adopted by companies. This growing is given
mainly by aggregates benefits with its use what includes its importance in decision making,
establishment of strategies and competitive advantage. This work demonstrates the
development of a management information system for managing condominiums Picos-Real
Estate. The objective of this project was to implement a web system that automates the
management processes of activities, thereby addressing their needs perceived by the analysis
and data collection performed in the administrator. With this, it is possible greater control of
condominiums and interested may carry out requests services and several consultations by
internet. For application deployment were used the concepts of systems, information systems
and software engineering, the latter with the use of Scrum methodology of development, the
Programming Language (LP) Ruby, the Framework Ruby on Rails, the Framework of front-
end Bootstrap, the HTML text markup language (Hyper Text Markup Language), the CSS
style sheet language (Cascading Style Sheets), the interpreted language JavaScript, the
database manager system (DBMS) MySQL and the language of UML modeling (Unified
Modeling Language).

Keywords: Information systems. Web System. Ruby On Rails. Control of condominiums.
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1 INTRODUCAO

Com o aumento na quantidade de informacdes disponiveis nas empresas surgiu a
necessidade do trabalho integrado entre as areas que a comple, o que dificulta o
armazenamento, a recuperacdo e a integragdo dessas informacg0es, tornando-se uma tarefa
onerosa e pouco confiavel. Também movidas pelos avancos constantes das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) e as rotineiras mudancas no mercado, as instituicdes
buscam a automacdo de seus processos através de sistemas de informacdes, motivadas em
muito pelos seus beneficios e possiveis vantagens agregadas.

Os sistemas de informacdes sdo responsaveis pelos dados acerca de tudo aquilo que
for considerado significativo para a organizacdo, aléem disso sdo capazes de estruturar 0s
dados e informacdes e auxiliar no controle e tomada de decisGes cooperando com 0s
responsaveis na analise de problemas e complexidades (LAUDON; LAUDON, 2004). E
possivel notar sistemas dessa natureza em hospitais, universidades, escritorios,
administradoras de condominios, empresas de viagem e muitas outras.

Nas organizacdes os sistemas sdo utilizados de forma a integrar todos os niveis, e
com a utilizacdo dos sistemas de informacdes elas podem alcangar seus objetivos através de
beneficios como: reducdo da carga de trabalho, reducdo de custos e desperdicios, reducdo de
erros, aumento de produtividade, qualidade e seguranca, e maximizacdo do lucro e
competitividade.

Na administradora de condominios Picos-Imobiliaria, as atividades de gestdo
encontram-se estaticas e as ferramentas disponiveis e utilizadas ndo favorecem a realizagéo
das tarefas, distanciando o contato com os clientes. Os interessados em alugar apartamentos
devem se deslocar até a administradora de condominios e mesmo estando nas dependéncias
fisicas da empresa, ndo tem nenhuma ou pouca informacdo sobre os condominios e iméveis
disponiveis, o que torna esse método desgastante para todos os envolvidos no processo.

Apos a identificacdo dos problemas e diagndstico das necessidades da organizacéo,
foi aprovada a proposta de desenvolvimento de um sistema web para controle e gestdo das
atividades condominiais que facilite a interacdo da administradora com seus clientes e
favorecga o acesso atraves de diversos dispositivos.

A pesquisa realiza um estudo de caso a fim de buscar evidéncias quanto aos
beneficios na utilizacdo de um sistema informatizado para automatizacdo de processos de uma

empresa que atua na area de locacdo de imoveis. Desta forma, o trabalho pretende apresentar
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uma ferramenta capaz de gerenciar informacOes Uteis e que possa auxiliar tantos clientes

como gestores na tomada de decisoes.

1.1 Objetivo

O objetivo desse trabalho € desenvolver um sistema Web para a administradora de
condominios Picos-Imobiliaria, que automatize o processo de gerenciamento de suas
atividades (controle de clientes, funcionarios, apartamentos), facilite o acesso a plataforma e

contato com clientes.

1.2 Organizacao do Documento

O presente projeto estd organizado em 6 capitulos. O capitulo 2, intitulado
Referencial Teodrico, apresenta 0 embasamento tedrico para producdo do trabalho. Nele séo
citados trabalhos e conceitos de diversos autores, em varias areas de conhecimento, para
auxiliar na compreensdo do trabalho proposto e, por consequéncia, subsidiar meios para
desenvolver a aplicacdo objeto deste trabalho de pesquisa. No capitulo 3, nomeado de Sistema
Web para Controle e Gestdo de Condominios, sera exibida a analise e especificacdo de
requisitos para o sistema, as informacdes relacionadas ao desenvolvimento e os diagramas de
modelagem visual que facilitam o entendimento do problema. No capitulo 4, Funcionamento
do Sistema, sdo apresentadas as principais funcionalidades e os atores que interagem com a
aplicacdo. No capitulo 5, nomeado Avaliacdo de Usabilidade, sdo expostos os resultados
obtidos na avaliacdo de usabilidade do software. Por fim, o capitulo 6, intitulado
Consideracdes Finais, como o préprio nome sugere, contempla as consideracdes finais e
indicacdes de trabalhos futuros. Além dos capitulos mencionados, o trabalho contém secdes

para Referéncias Bibliograficas e Apéndices.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta 0 embasamento tedrico dos temas relacionados a pesquisa e
referencia fontes de autores para os temas abordados, que incluem defini¢cbes de sistemas,
usabilidade - com foco em Interagdo Humano Computador (IHC), tecnologias e metodologias

de desenvolvimento e, por fim, trabalhos relacionados a tematica deste projeto.

2.1 Sistemas

Os sistemas podem ser percebidos através de trés componentes basicos: entrada
(informagbes recebidas pelo sistema), processamento (informacbes transformadas pelo
sistema) e saida (resultado das informacGes processadas). De acordo com Rezende (2007) os
sistemas sdo um composto de elementos ou partes interconectadas que se comunicam entre si,
constituindo-se para alcancar um todo unificado e que realizam determinadas funcbes de
forma organizada. Nas organizacGes a composicdo de sistemas supera 0s trés componentes
basicos de forma a agregar novos componentes como:

e Ambiente do sistema;

e Aplicabilidade do sistema;

e Obijetivos do sistema;

e Recursos do sistema;

e Comportamento do sistema;

e Componentes humanos do sistema; e
e Gestdo do sistema.

A interacdo entre os elementos do sistema é de extrema importancia para que 0s
objetivos sejam alcancados. Para Puga, Franca e Goya (2013), um sistema de informacéo é
“... sistema computacional ou manual utilizado para manipular dados, composto por um
conjunto de elementos interdependentes e logicamente associados, tendo como objetivo
prover informagdes”. Portanto, pode-se concluir que um sistema de informacéo é um tipo de
sistema, que pode ou ndo ser automatizado, e que quando bem utilizado é uma poderosa

ferramenta de gerenciamento.
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2.1.1 Sistemas de Informacéo

Os sistemas de informacdo podem assumir inimeras responsabilidades e trazer
incontaveis beneficios para as organizacdes. Para isso é necessario estudo, preparacdo e
adequacdo do ambiente organizacional para que se possa tirar maior proveito desse recurso.

Um sistema de informacdo é um conjunto de elementos interligados que coletam e
manipulam dados gerando informacgdes que possibilitam um mecanismo de realimentacdo
para alcancar um objetivo e facilitar a gestdo da instituicdo. OrganizacGes e pessoas que
detenham informacGes diferenciadas e organizadas séo capazes de atuar de forma diferenciada
e promissora (REZENDE, 2007).

Para Laudon e Laudon (2004) os sistemas de informacdo possuem informacGes
consideraveis sobre a organizacdo e seus componentes (pessoas, ambiente, locais), sendo
capazes de dar suporte aos gerentes e sua equipe na concepcao de assuntos complexos, analise
e solucéo de problemas e busca por inovacédo, contribuindo dessa forma para a coordenagéo,
controle e tomada de decisfes ha empresa.

Nota-se que os sistemas de informacdo sdo capazes de causar grande impacto na
gestdo de uma organizacdo agregando inumeros beneficios. Porém é importante perceber que
o simples ato da implantacdo do sistema ndo ira ascender a organizacdo e solucionar seus
problemas. E necessério estudo prévio das necessidades, dos riscos e das metodologias para

que as melhorias sejam alcancadas.

2.1.2 Ciclo de Vida e Especificacdo dos Sistemas

O ciclo de vida de um sistema pode ser entendido como um conjunto sequencial de
operacdes que vai desde a sua concepcdo até a sua eliminacdo. De acordo com Rezende
(2007) um sistema de informacdo automatizado pode ser curto quando n&o ajustado ou
passado por melhorias, e abrange as seguinte fases: concepcdo; construcao; disponibilizacao;
ajustes e melhorias; maturidade; declinio; manutengdo; e “morte”. As trés primeiras etapas
precisam de cuidado especial, pois quando mal elaboradas sdo capazes de apressar a morte do
sistema.

Os sistemas de informacao precisam estar integrados e ser capazes de render as
informagdes necessarias para a organizacdo, em cada um de seus niveis, independente da
heterogeneidade e grau de importancia entre eles. Para Laudon e Laudon (2004) existem

quatro tipos de sistemas de informacdo tidos como principais e responsaveis por atender aos
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diferentes niveis organizacionais e que subdividem-se em sistemas especificos responsaveis

pelas funcdes de negocios em cada nivel gerencial. A seguir, é feito um comentério sucinto

sobre os principais tipos de sistemas de informacéo de acordo com o nivel organizacional:

2.1.3

Sistemas de nivel operacional — ajudam os encarregados deste setor e tem como
objetivo fundamental auxiliar no acompanhamento de transa¢Ges na organizacao. Os
sistemas de processamento de transacdes (SPTs) atuam de forma especifica nesse
nivel.

Sistemas de nivel de conhecimento — apoiam os dados da organizacao e trabalhadores
deste setor, e tem como principais objetivos a adaptagdo de novas tecnologias e
organizacdo de documentos. Os sistemas de trabalhadores do conhecimento (STCs) e
0s sistemas de escritdrio (SE) atuam de forma especifica nesse nivel.

Sistemas de nivel gerencial — preocupam-se principalmente com a direcdo em que a
organizacdo esta seguindo, em realizar projecdes futuras sobre os impactos da tomada
de decisdes, em fazer o devido controle das atividades, identificando se 0s negdcios
estdo de fato indo bem. Os sistemas de informacdes gerenciais (SIGs) e o0s sistemas de
apoio a decisao (SADs) atuam de forma especifica nesse nivel.

Sistemas de nivel estratégico — tem como objetivo preparar o ambiente interno para
possiveis mudancas do mercado e auxiliar nas questdes estratégicas, desta natureza, a
longo prazo. Os sistemas de apoio ao executivo (SAEs) atuam de forma especifica

nesse nivel.

Sistemas Web

A web pode ser retratada como um sistema de informagdo em hipertexto, gréfico,

distribuido, disponivel para qualquer plataforma, interativo, dinamico e global, utilizado na

Internet. Desde a década de 1960 com o surgimento da Internet, a web vem agregando

inimeros servicos de forma acelerada, e estes estdo em constante processo de

desenvolvimento, surgindo a todo momento novidades e tecnologias que podem acelerar,

substituir ou agregar novas funcionalidades aos servicos ja existentes (RODRIGUES, 2010).

Segundo Torres (2012), um sistema web pode ser entendido como um produto web, e

definido pela sua capacidade de armazenar dados, realizar funcionalidades, disponibilizar

conteudo e possibilitar que os usuarios sejam reconhecidos durante sua utilizacdo. Eles podem
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ser classificados de trés diferentes formas: do ponto de vista da tecnologia utilizada; de acordo
com o que o sistema é capaz de fazer; ou para quem ele resolve um problema.

Do ponto de vista da tecnologia utilizada:

e SaaS (Software as a Service) ou Software como um servico.
e PaaS (Platform as a Service) ou Plataforma como um servico.
e laaS (Infrastructure as a Service) ou Infraestrutura com um servico.

Do ponto de vista do que o sistema é capaz de fazer:

e Comércio eletronico;

e Pagamentos;

e Gestdo de conteudo;

e Educacéo;

e Comunicacao;

e Colaboracdo; entre outros.

Para quem o sistema resolve um problema:

e Para o consumidor final. Exemplos: Netflix (www.netflix.com); LinkedIn
(www.linkedin.com); ContaCal (www.contacal.com.br).

e Para as empresas. Exemplos: Locaweb (www.locaweb.com.br), Google AdWords
(www.google.com.br/AdWords), Cobre Gratis (www.cobregratis.com.br).

e Mistos. Exemplos: Buscapé  (www.buscape.com.br), Mercado Livre
(www.mercadolivre.com.br), UOL (www.uol.com.br).

Dessa forma é possivel perceber diversos padrbes dos sistemas web que garantem
maior acessibilidade e visibilidade, podendo ser compreendidos pela disponibilidade de seus
servicos ou pela sua utilizacéo através da Internet.

O sistema desenvolvido e base para este trabalho se enquadra na segunda forma

mencionada: Do ponto de vista do que o sistema é capaz de fazer.

2.2 Usabilidade

H& anos a internet encontra-se consolidada no mercado e vem proporcionando
facilidades considerdveis aos seus usuarios, como por exemplo: a comunicagdo entre pessoas
fisicamente distantes (redes sociais); a Educacédo a Distancia (EAD); a realizacdo de compras,

vendas e pagamentos online; entre outras atividades que tornaram-se vidveis com a sua
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utilizacdo. Porém as pessoas exigem facilidade e comodidade quando estdo conectadas a rede
mundial de computadores, e é esse o foco da IHC.

A IHC como seu proprio home sugere, preocupa-se diretamente com a comunicacao
dos usuarios com a aplicacao, analisando fatores como: desempenho; usabilidade; ergonomia;
praticidade; comportamento; entre outros. De acordo com Netto (2006) as interfaces tem
como principal objetivo oferecerem uma interacdo amigavel aos usuarios, e é a partir das
interfaces que a IHC avalia a aprendizagem de uso. Dessa forma, tem-se a interface como
uma parcela essencial de um sistema computacional, pois € através dela que o usuario vai
interagir com o software, e decidir pela sua aprovacdo ou rejeicdo. Elas precisam tornar a
comunica¢do com o sistema 0 mais simples e atrativa possivel, abstraindo complexidades,
disponibilizando sequéncias simples, claras, e mostrando nitidamente cada passo da interacgéo,
permitindo que o usuario navegue de forma facil e segura pela aplicacéo.

E de suma importancia durante a utilizacio de um sistema, que o usuario consiga,
com facilidade, resolver seus problemas e entender as funcionalidade disponiveis. Barbosa e
Silva (2010) descrevem algumas caracteristicas principais, responsaveis pela qualidade de uso
de sistemas, séo elas:

e Usabilidade — caracteriza-se pela facilidade de uso, aprendizado e pela satisfacdo do
usuario com a interface, destacando caracteristicas, como: sua compreensdo, sua
capacidade de agir sobre a interface e perceber as respostas do sistema.

e Experiéncia do Usuério — determinada pelos sentimentos e emog¢des dos usuarios.

e Acessibilidade — caracteriza-se pela eliminacdo de barreiras que impecam que mais
usuarios (deficientes ou ndo) sejam capazes de interagir com sistema.

e Comunicabilidade — é a forma como o designer interpreta 0s usuarios e entdo toma
decisdes de como apoia-los, tornando o sistema acessivel e usual.

Outros fatores também podem ser analisados para se considerar a usabilidade de um
sistema, como: facilidade de aprendizado; facilidade de recordacdo; eficiéncia; flexibilidade;
seguranca no uso; satisfacdo do usuario; e outros.

Outra ferramenta que esta diretamente ligada a usabilidade e tem ganhado bastante
forca no mercado, principalmente devido a crescente utilizacdo de dispositivos moveis, é o

web design responsivo.
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2.2.1 Web Design Responsivo

De acordo com Silva (2014) o Responsive Web Design (RWD), ou Web Design
Responsivo, surgiu em 2010 depois que Ethan Marcotte divulgou um artigo com o titulo
“Responsive Web Design”, e nele evidenciou 0 crescimento e a mudanga de comportamento
dos usuarios mobile, que queriam seus websites disponiveis para 0s mais diferentes
dispositivos, alertando que essas mudancas ja estariam afetando as empresas.

Um site ou um sistema com Web Design Responsivo é capaz de ser acessado por
qualquer dispositivo movel, seja ele: notebook, TV, smartphone, tablet, geladeira,
independente da sua resolucdo de tela, bastando que possua acesso a rede. Zemel (2012)
destaca algumas estatisticas do mundo mobile que justificam a utilizacdo do Web Desing
Responsivo, por exemplo:

e Em 2010, as vendas de celulares ultrapassaram as vendas combinadas de desktops e
notebooks algo que sé estava previsto apenas para o ano de 2012.
e Em 2011, as vendas de smartphones cresceu cerca de 179% no Brasil.

Os dispositivos mobiles possuem uma taxa de crescimento 4 vezes maior do que a da
populacdo mundial, em um comparativo entre a venda de dispositivos moveis e a taxa de
natalidade mundial. E financeiramente os numeros também séo fantasticos, por exemplo:

e Em 2010, as vendas mundiais somente através de dispositivos mdveis chegaram a
quase US$ 2 bilhes no eBay’.

e Somente por meio de pagamentos mobile o PayPal’ movimenta US$ 10 milhdes
diariamente.

E evidente que os dispositivos mdveis ja sdo uma realidade, e os usuarios exigem
maior flexibilidade e facilidade para acessar seus sites e aplicacBes, e a nova pratica para
proporcionar essa funcionalidade é por meio do desenvolvimento responsivo. Este, por sua
vez, oferece facilidade na leitura e adequagdo do contetdo disponivel independentemente do
dispositivo que esteja garantindo o acesso, dessa forma, tornando as aplicagfes mais
interativas e agradaveis de serem utilizadas pelos usuarios.

Silva (2014) destaca trés componentes fundamentais para o desenvolvimento do

Design Responsivo, sdo eles:

I <www.ebay.com>
Z <www.paypal.com.br>
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e Grid fluido ou Layout fluido — € o responsavel por garantir uma adaptacao natural do
conteudo ao dispositivo, e faz isso definindo unidades de medida CSS relativas, como:
porcentagens e ems (a unidade de porcentagem é relativa ao bloco onde o elemento
estiver contido, enquanto que o em representa o tamanho da fonte).

e Imagens e Midia flexiveis — sdo responsaveis por garantir a adaptacdo de imagens,
videos e widgets (pequenos aplicativos que compdem uma interface grafica) em geral,
garantido a contracdo ou expansédo de suas dimensoes.

e Media queries — é uma tecnologia CSS que permite ao usuario servir folhas de estilo
ocultando, ou reposicionando elementos baseadas nas caracteristicas do dispositivo ao
qual o layout serd servido.

A seguir serdo citadas trés tecnologias necessarias que compdem a base de
sustentacdo do Design Responsivo:

e HTMLS5 (verséo 5);

e JavaScript para compatibilidades;

e (CSS3 (verséo 3).

Com a utilizacdo adequada desses componentes tecnoldgicos € possivel criar Designs

Responsivos.

2.3 Tecnologias e Metodologias de Desenvolvimento

Diversas tecnologias e métodos foram utilizadas no desenvolvimento da aplicacéo,
como: a linguagem de programagéo, Ruby; o framework para desenvolvimento web, Ruby on
Rails; o framework para front-end, Twitter Bootstrap; o método agil, Scrum; entre outros.
Cada tecnologia possui tarefas especificas e juntas colaboraram para os resultados do
trabalho.

As principais tecnologias e métodos utilizadas durante esse projeto sdo abordadas, de

forma mais especifica, a seguir.
2.3.1 Linguagem de programacéao Ruby
Criada para ser uma linguagem de script e que fosse mais poderosa que o Perl, e

mais orientada a objetos que o Phyton, a linguagem de programagdo Ruby surgiu em 1993,

criada pelo programador japonés Yukihiro Matsumoto, também conhecido como Matz, mas
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sO foi apresentada ao publico pela primeira vez em 1995. Matz criou o Ruby para ser uma
linguagem simples e de facil entendimento, de forma a facilitar o desenvolvimento e
manutencdo de sistemas com ela escritos (SOUZA, 2012).
O Ruby possui algumas caracteristicas que fazem dela uma linguagem poderosa e
flexivel, como:
e E uma linguagem interpretada, ou seja, seu codigo fonte é executado por um

interpretador.

E multiparadigma, pois suporta dois ou mais paradigmas de programacdo, o que
permite ao programador lidar com vérios estilos (por exemplo: funcional, orientado a
objetos, reflexivo e imperativo).

e E multiplataforma, pois pode ser executado em mais de uma plataforma.

e Possui tipagem forte e dindmica ja que a declaracdo de tipos de dados é opcional e
podendo alteré-la durante a compilacdo, mas exige que o tipo de dado de um valor seja
do mesmo tipo da variavel.

e E puramente orientada a objetos, pois tudo na linguagem é tratado como objeto.

Além dessas caracteristicas anteriormente citadas, o Ruby-Lang (2015) demonstra
outros atributos bastante interessantes da linguagem, e séo eles:

e E altamente portavel.

e Pode carregar bibliotecas de extensdo dinamicamente se o Sistema Operacional (SO)
permitir.

e Possui capacidade de tratamento de exceces, o que facilita o tratamento de erros.

e Possui multithreading, independente do SO.

e Dispdem de garbage collector para todos os objetos Ruby.

e Escrever extensdes C em Ruby é mais féacil do que Perl ou Python, com uma API
(Application Programming Interface) refinada para chamar Ruby desde o cddigo C.

Além dessas qualidades que viabilizam uma escrita mais curta de cédigo e facil
entendimento, o Ruby possui um recurso bastante admirado pelos seus desenvolvedores, o
IRB (Interactive Ruby), onde os comandos sdo interpretados a medida que vdo sendo
inseridos no seu terminal, tudo de forma bem interativa.

A linguagem Ruby foi inspirada principalmente nas linguagens Phyton, Perl,
Smalltalk, Lisp, Eiffel e Ada, extraindo o que ha de melhor dessas linguagens. Atualmente

encontra-se entre as linguagens mais utilizadas e essa popularizacdo deve-se em muito pela
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propagacdo do seu principal framework, o Ruby on Rails, destacando-se principalmente pela

sua boa performance, simplicidade e elegancia (SOUZA, 2012).

De acordo com Indice TIOBE (2015) a linguagem Ruby é atualmente a décima quita

(15%) linguagem de programacao mais popular do mundo, e apesar da queda em relacdo ao

mesmo periodo do ano passado, 0 Ruby encontra-se em uma variagdo de leve crescimento

(+0,03%) em uma lista que tem a LP Java no seu topo. A figura 1 apresenta o ranking das

linguagens de programacdo mais populares.
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Figura 1 - Ranking das linguagens de programacao mais populares. Maio-2015
Fonte: < http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html>

2.3.2 Framework Ruby on Rails

Um framework € um conjunto de scripts (instrugdes a serem seguidas) que déao

suporte a uma programacdo mais rapida, simples e eficiente, possuindo fungdes, rotinas e
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variaveis que poupam bastante tempo de desenvolvimento. O Ruby on Rails é um

metaframework de desenvolvimento web, escrito em Ruby (mas que ndo exige grande

conhecimento na linguagem), de codigo aberto e gratuito, e que foi elaborado para facilitar e

acelerar o desenvolvimento de aplicagcbes web (HARLT, 2012). Foi criado por David

Heinemeier Hansson, também conhecido como DHH, a partir do desenvolvimento de projetos

na empresa 37signals, e oficialmente lancado em 2004. O Rails é considerado um

metaframework por ser um framework composto de frameworks. Entre os frameworks que o
compdem temos (RAILSGUIDES, 2015):

Active Record — é a base para os modelos em uma aplicacéo, sendo responsavel pela
abstracdo dos dados e pela interacdo entre o banco de dados e a aplicacéo.

Action Pack — é responsavel pelos controles, apresentacdes e rotas da aplicacdo.
Abrange o Action View (responsavel por gerar as visualizacBes), Action Controller
(responsével pelo controle de fluxo) e o Action Dispatch (responsavel pelo
gerenciamento de rotas).

Action Mailer — é responsavel pela fungdo de recebimento e envio de e-mails.

Active Support — abrange diversas classes e extens@es de bibliotecas bastante Uteis e
utilizadas no desenvolvimento de aplicacdes.

Segundo Fuentes (2012) o Rails utiliza o padrdo de arquitetura MVC (Model-View-

Controller) dividindo o projeto em trés camadas, séo elas:

Models (Modelos) — auxiliam o armazenamento e a busca dos dados no repositério de
dados, aléem de comporem as regras de negdcios e cederem aos controladores a
possibilidade de acesso as fun¢des da aplicacéo.

Views (Apresentacdo) — representam a forma como os dados da aplicacdo serdo
apresentados aos usuarios. Normalmente sdo representadas pelas paginas web que
utilizam tecnologias como: CSS3, HTMLS5 ou até JSON (JavaScript Object Nonation).
Controllers (Controladores) — é responsavel por compreender as a¢fes vindas da URL
através das acOGes de usuarios e repassar para 0s modelos, que responderdo ao
controller, e em seguida redirecionam para uma view a resposta solicitada.

Dessa forma o Rails divide o projeto em trés camadas bem definidas, garantindo a

separacdo das tarefas e uma comunicacdo desacoplada, o que facilita bastante a manutengéo

das aplicagdes.

Fuentes (2012) ainda destaca outro grande atrativo do Ruby on Rails é que ele

permite que as funcionalidades das aplicacbes possam ser implementadas de forma
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incremental, apresentando um codigo mais simples e elegante por conta de duas de suas
filosofias, a saber:
e Don’t Repeat Yourself (DRY) — que sugere a nao repeticdo de codigo na aplicacdo
incentivando a sua reutilizacao.
e Convention over Configuration (CoC) — que permite a geracdo de codigo pelo préprio
Rails, podendo o desenvolvedor escrever menos codigo e evitando configuracdes

desnecessarias.

2.3.3 Framework de Front-end Bootstrap

De acordo com Cochran (2012) o Twitter Bootstrap ou somente Bootstrap foi
produzido por Mark Otto e Jacob Thornton e lancado pela primeira vez em 2011, enquanto
desenvolvedores do Twitter. E um framework de codigo aberto, com estrutura de front-end
elegante, intuitiva e extremamente significante para um desenvolvimento web mais simples e
rapido. Em 2012, o Twitter Bootstrap chegou a sua versdo 2.0 agregando iniUmeras melhorias
significativas, sendo a principal delas a de um layout responsivo capaz de se adaptar aos mais
variados dispositivos: tablets, smartphones, desktops e outros, ganhando reconhecimento e
aceitabilidade.

O Bootstrap vem equipado com algumas tecnologias como: HTML, CSS e
JavaScript. Para Magno (2013) o Bootstrap € adequado para qualquer tipo de desenvolvedor,
seja ele experiente ou ndo, pois agrega solucdes que se adequam para qualquer cenério. Com
ele ndo é necessario definir elementos de interface a partir do zero, ja que possui ferramentas
com convencdes e padrdes de classes simples e bem definidas, prontas para serem usadas e
personalizadas a critério do desenvolvedor.

Por meio do Twitter Bootstrap, de seus padrdes e de suas tecnologias é possivel a
criagdo de designs web responsivos para qualquer plataforma, facilitando a navegacdo e

interacdo com 0 usuario.

2.3.4 HTML (Hyper Text Markup Languange)

De acordo com Rodrigues (2010) o HTML é uma linguagem de marcacao de codigo
criada em 1990 por Tim Berners-Lee. Através do HTML é possivel a apresentacdo de
informagdes na internet, onde o mesmo determina onde os elementos (textos, imagens,

tabelas, videos, entre outros elementos) devem ser visualizados nas paginas web, o processo é
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possivel por meio da interpretacdo do codigo pelo browser. Junto com o CSS, formam a base
para o desenvolvimento front-end, i.e., as paginas de apresentacdo de uma aplicagéo.

O HTML, assim como o CSS e o JavaScript, sdo tecnologias importantes no
desenvolvimento de designs web responsivos e também encontra-se presente e de forma
indispensavel na camada de apresentacdo do framework ruby on rails (citado na secdo 2.3.2).

Atualmente o HTML encontra-se na sua versdo 5 e de acordo com Silva (2014),
proporciona, entre outras, as seguinte vantagens no desenvolvimento web:

e Codigo claramente mais semantico, estando agora mais simples e facil de ser
compreendido.

e Melhor estruturacdo do codigo, de forma a facilitar a leitura e o suporte.

e Melhor acessibilidade, sendo capaz de ser executado em dispositivos de baixa
poténcia.

e Melhores beneficios para estratégias de otimizagdo de sites.

2.3.5 JavaScript

Criada em 1995 por Brendan Eich, o JavaScript € uma linguagem de programacéo
interpretada, com orientacéo a objetos, e projetada como linguagem de script capaz de criar
programas e realizar acbes em uma pagina web e complementar as capacidades do HTML
(criar efeitos, botdes animados, sons, etc). As paginas webs podem ser percebidas em trés
categorias: o contetdo, responsabilidade do HTML; a formatacdo, encargo do CSS; e o
comportamento, compromisso do JavaScript. E quando bem construidas proporcionam
satisfacdo e éxito nos resultados (RODRIGUES, 2010).

De acordo com Balduino (2012) a escolha do nome JavaScript foi uma estratégia
inteligente para quebrar a resisténcia das pessoas em aprender uma nova linguagem e fazer
com que a mesma pudesse pegar carona com o sucesso da LP java, porém alguns problemas
tornaram a linguagem bastante ignorada. Mas com o0 passar dos anos tornou-se melhor
compreendida e aceita, especialmente devido ao desenvolvimento e popularizacdo de
ferramentas como o node.js®, que permite o desenvolvimento de servidores com JavaScript; o
Rhino®, que permite a execucédo de codigo JavaScript; e o jQuery®, que simplifica e abstrai 0

desenvolvimento no browser.

3 https://nodejs.org/
4 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Mozilla/Projects/Rhino
S https://jquery.com/
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2.3.6 CSS (Cascading Style Sheets)

De acordo com Rodrigues (2010) a CSS ou folhas de estilo em cascata, teve sua
proposta de criacdo em 1994 por Hakon Wium Lie, e sua primeira versao lancada em 1996,
surgindo para superar as diferencas de implementacdes dos browsers e melhorar o visual do
sites, pois com a popularizagdo do HTML, o mesmo estava ficando sobrecarregado e
complexo. A CSS implementou um aspecto inovador quanto ao design e desenvolvimento de
paginas web, resolvendo problemas, economizando tempo, e oferendo maiores possibilidades
de aparéncia, podendo ser utilizado de trés formas:

e In-line — com o CSS sendo aplicado diretamente no elemento HTML;

e Interno — criando-se blocos de estilos dentro do codigo HTML; e

e Externo — criando-se um arquivo separado e dentro do cédigo HTML tem-se apenas
links para o arquivo. Sendo esta a forma mais utilizada.

Atualmente a CSS encontra-se na sua versdo 3 (CSS3) agregando diferentes modulos
e funcionalidades de estilizacdo que vieram para facilitar as obrigagcdes do desenvolvedor.
Entre as principais novas funcionalidades encontram-se: text-shadow, box-shadow, linear-
gradient, opacity, border-image, animation, e entre essas e outras tem-se também as regras de
media queries, que possibilitam a criacdo de folhas de estilo para diversos dispositivos,

permitindo a criacdo de designs responsivos (SILVA, 2014).

2.3.7 MySQL

De acordo com Milani (2007) o MySQL é um SGBD reacional e com licenca de
software livre baseada nas clausulas da GNU-GPL (General Public Licence) que define o que
pode ser feito com a ferramenta e seus recurso, baseando-se em principios como:

e Utilizacdo — o software pode ser utilizado para qualquer finalidade.

e Distribuicdo — permite a distribuicdo do software entre as pessoas.

e Didatica — permite o estudo de seu funcionamento a partir de codigo-fonte.

e Colaboracao — Permite a alteracdo do cdédigo-fonte para evolugédo da ferramenta, desde
gue continue livre.

Atualmente é o banco de dados open-source (traducdo livre: codigo aberto) mais

utilizado em aplicagdes para a internet. E além de ser compativel com a maioria dos SOs
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existentes, outras caracteristicas também justificam sua grande utilizagdo, entre elas podem
ser citadas as seguintes:

e Portabilidade — é altamente portavel entre diferentes sistemas, plataformas e
compiladores.

e Multithreads — aumenta a velocidade do processamento e facilita a integracdo com
hardwares.

e Formas de Armazenamento — disponibiliza varios tipos de tabela para armazenamento
dos dados, possibilitando a escolha de um tipo de acordo com a situacao.

e Seguranca — trabalha com criptografia no trafego de senha.

e Capacidades — alto poder de execucdo e de armazenamento. E capaz de executar mais
de um bilh&o de consultas diarias em um site ou processar milhares de transagdes por
minuto.

Por padrdo o Ruby on Rails utiliza o banco de dados SQLite, mas devido a algumas

caracteristicas e vantagens do MySQL optou-se por sua utilizacdo nesse projeto.

2.3.8 Engenharia de Software

Na visdo de Sommerville (2011) a Engenharia de Software (ES) preocupa-se com
toda a perspectiva da elaboracdo de um sistema, que vai desde as fases iniciais de
especificacdo até a sua manutencdo quando ja encontra-se em uso, tratando de toda
documentacdo e dados de configuracdes para que sua operacdo ocorra corretamente. Dessa
forma, cabe aos engenheiros de software utilizarem os métodos e técnicas da ES para
planejar, controlar e simplificar um projeto, de forma a assegurar sua qualidade e
confiabilidade. Devido as diversas categorias de sistemas de softwares, que variam desde as
mais simples até as mais complexas, ndo é possivel definir um padrdo absoluto para a
engenharia de software, pois as metodologias e técnicas utilizadas variam de acordo com cada
projeto. Porém, apesar da heterogeneidade dos sistemas de software, todos 0s processos
devem incluir quatro atividades fundamentais para a ES:

e Especificagdo de software — sdo definidas as caracteristicas e funcionalidades do
sistema.

e Projeto e implementacdo de software — planejamento e desenvolvimento do sistema de
acordo com as especificagoes.

e Validagdo do software — garantir que o sistema atenda as demandas do cliente.
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e Evolucdo do software — preparar o sistema para eventuais mudancas.

As acles do processo de software mantém a aplicacdo sob analise durante todas as
etapas, de forma a garantir o sucesso da aplicagdo. Para Pressman (2011) independentemente
das caracteristicas comuns e fundamentais para a ES, as mesmas precisam ser
complementadas por outras acdes que irdo enriquecer o projeto. Dentre elas, as atividades de
suporte dominantes sdo:

e Controle e Acompanhamento do Projeto — é importante que a equipe gerencie e
acompanhe o projeto, principalmente para que 0s prazos sejam cumpridos.

e Administracdo de Riscos — controla os riscos para que eles ndo venham a afetar o
produto final.

e Garantia da Qualidade de Software — determina e direciona as a¢fes necessarias para a
obtencdo de qualidade do software.

e Revisdes Técnicas — Avaliam elementos da engenharia de software, para que possiveis
erros sejam encontrados e corrigidos.

e Medicdo — Contribui para que o sistema atenda aos requisitos predefinidos.

e Gerenciamento da Configuracdo do Software — Controla as consequéncias de possiveis
mudancas no decorrer das atividades.

e Gerenciamento da Reusabilidade — Define métodos de reutilizacdo e obtencdo de
componentes reutilizaveis.

e Preparo e Producédo de Artefatos de Software — Envolve as a¢des necessarias para criar
0s elementos necessarios para a producao.

As atividades esséncias e de suporte quando utilizadas de forma conjunta no

desenvolvimento de sistemas, tendem a agregar maior qualidade e confiabilidade a aplicacdo.

2.3.9 Modelos de Processos Ageis

De acordo com Sommerville (2011) um processo de software engloba tarefas
relacionadas que levam a elaboracdo de um produto. J& os modelo de processos representam
uma visdo particular dos processos representando-os de forma simplificada e podendo ser
usados para explicar diferentes abordagens de desenvolvimento.

Para se desenvolver um sistema, indmeras técnicas e metodologias séo
disponibilizadas pela engenharia de software, de forma que se alcance um nivel aceitavel de

organizacdo, segurancga e qualidade. Porém, seguir efetivamente esses conceitos, pode levar
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tempo, e no mundo corporativo isso nem sempre é aceitdvel o que leva a priorizar um
desenvolvimento agil, que é principalmente implementado em aplicacbes web. Para isso
existem inimeros modelos de processos ageis adequados para o desenvolvimento desses
sistemas constantemente mutaveis (PRESSMAN, 2011), sendo os mais conhecidos listados a
sequir:

e XP (Extreme Programming) — tem seu trabalho baseado principalmente em cinco
valores. S&o eles: comunicacdo, simplicidade, retorno, coragem e respeito. E a partir
desse ponto envolve um conjunto de regras e préaticas constantes no &mbito de quatro
atividades: planejamento, projeto, codificacéo e testes.

e ASD (Adaptive Software Development) — o desenvolvimento de software adaptativo é
principalmente utilizado na construcdo de sistemas complexos, baseando-se na
colaboracdo humana e organizacdo automatica das equipes.

e Scrum — auxilia no desenvolvimento de tarefas em um processo que englobe
atividades como: requisitos, analise, projeto, evolucédo e entrega. E se mostra bastante
eficaz para projetos com curtos prazos de entrega, requisitos mutaveis e criticos de
negacio.

e FDD (Feature Driven Development) — o desenvolvimento dirigido a funcionalidades é
aplicado principalmente em projetos de porte moderado e baseia-se na colaboracao
entre membros da equipe, gerencia problemas e complexidades, e comunica detalhes
através de meios verbais, graficos e texto.

e LSD (Lean Software Development) — o desenvolvimento enxuto de software baseia-se
em eliminar desperdicios, incorporar qualidade, criar conhecimento, adiar
compromissos, entrega rapida e otimizacdo total.

Todos os modelos citados sdo utilizados no desenvolvimento agil de software e
possuem caracteristicas peculiares, cabendo ao desenvolvedor optar por aquela(s) que melhor
se adequar(em) ao seu projeto. Na implementacdo da aplicagdo proposta neste trabalho,
optou-se pelo modelo de desenvolvimento agil Scrum pelas caracteristicas descritas no

préximo topico.

2.3.10 Scrum

De acordo com Sabbagh (2013) o scrum € um framework agil que caracteriza-se pela

sua clareza, simplicidade e bom desempenho em diferentes contextos, quando utilizado de
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forma conjunta com outras técnicas e praticas. O método lista uma série de beneficios
agregados com sua correta utilizacdo, entre eles estao:

e Entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes.

e Reducdo dos riscos do projeto.

e Maior qualidade no produto gerado.

e Mudancas utilizadas como vantagem competitiva.

e Visibilidade do progresso do projeto.

e Reducdo do desperdicio.

e Aumento de produtividade.

Além da metodologia de desenvolvimento, que é essencial em um projeto de

software, outra etapa indispensavel e extremamente importante é a de levantamento e analise
de requisitos, que entre outras caracteristicas permite uma melhor compreensdo das

necessidades e aumenta as chances de éxito do produto final, i.e., o software.

2.3.11 Engenharia de requisitos

Para Padua (2000) os requisitos sao atributos que determinam as normas de aceitacéo
de um produto. A engenharia de requisitos esta inserida na engenharia de software e apresenta
diversas técnicas de levantamento, documentacao e analise de requisitos. Ela busca apresentar
a importancia de uma elaboracdo qualificada e convencer todos 0s envolvidos em um projeto
de que:

e Boas especificacdes de requisitos sao indispensaveis;

e Uma boa especificacdo de requisitos custa tempo e dinheiro, mas a sua auséncia custa
muito mais;

e A participacdo dos usuarios na engenharia de requisitos é essencial para que suas
necessidades sejam atendidas;

e S0 investimentos necessarios.

De acordo com Sommerville (2011) um dos principais problemas enfrentados pela
engenharia de requisitos € ndo fazer uma correta distingdo entre os niveis de descricdo do
sistema. Ainda segundo o autor, a engenharia de requisitos é subdividida em dois tipos:

e Requisitos de usuario — que mostram o0s servi¢cos que deverdo ser oferecidos pelo

sistema e as restricGes com as quais 0 usuario deve operar.
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e Requisitos de sistema — especifica de forma detalhada as funges, servicos e restricoes

do sistema. Define exatamente o que deve ser implementado na aplicacao.
Uma forma bastante aceita e utilizada no levantamento de requisitos € atraves de uma
linguagem de modelagem, como a UML por exemplo, apresentando diversas formas de

visualizacdo do sistema e facilitando a sua implementacao.

2.3.12 UML

Na visdo de Guedes (2011) a UML, ¢é a linguagem-padrdo de modelagem adotada
pela engenharia de software, sendo completamente independente do processo de
desenvolvimento e da linguagem de programacdo adotados em um projeto de software. A
UML e de extrema importancia na descrigdo das caracteristicas de um sistema, tais como seus
requisitos, sua estrutura légica, seu comportamento, a dinamica de seus processos e até
mesmo as necessidades fisicas para a implantacdo do sistema.

De acordo com Booch et al. (2005) a modelagem é um componente essencial para
um projeto de software ser bem-sucedido e a UML € uma linguagem bastante expressiva e
capaz de abranger todas as visdes necessarias para a construcdo e implantacdo de sistemas.
Ela pode ser utilizada para a visualizacao, a especificacdo, a construcao e a documentacao de

itens que utilizam sistemas de software, podendo alcancar objetivos como:

Auxilio na visualizacdo do sistema em sua forma atual e futura.

Permissdo para especificar a estrutura ou 0 comportamento de um sistema.

Disposigdo de um roteiro para a construgao do sistema.

Documentacdo das decisfes tomadas.

A UML agrega inumeras facilidades ao processo de desenvolvimento de software
disponibilizando inumeras formas de visualiza¢do do sistema, encurtando a relacdo cliente-
desenvolvedor e reduzindo as taxas de erros e atualizagfes do projeto. Segundo Guedes
(2011) inumeros diagramas sao disponibilizados pela UML com o propoésito de oferecer
inimeras visdes, e tornar possivel a descoberta de falhas e suas corre¢des. Entre os principais
diagramas da UML estdo:

e Diagrama de casos de uso — Apresentam uma visdo geral do comportamento do
sistema e por meio de linguagem simples e de facil compreensdo identificam o0s

usuarios e quais as fungdes de cada um no sistema.
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e Diagrama de classes — Proporciona a visao da estrutura de classes do sistema, exibindo
seus atributos, seus métodos e os relacionamentos entre as classes. Servindo de base
para outros diagramas.

e Diagrama de objetos — Esta diretamente ligado ao diagrama de classes, de forma a
complementa-lo fornecendo uma visdo dos valores armazenados pelos objetos.

e Diagrama de atividade — Demonstra o controle de fluxo de uma atividade,
caracterizando o0s passos a serem seguidos até a sua conclusao.

Por fim, os diagramas disponibilizados pela UML s&o Uteis e um aliado valioso para

o0 desenvolvedor, tornando-se uma ferramenta indispensavel para a producdo de um software.
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3 SISTEMA WEB PARA CONTROLE E GESTAO DE CONDOMINIOS
UTILIZANDO PRINCIPIOS DE RESPONSIVIDADE

Nesse capitulo serdo apresentados os principais diagramas da aplicacdo, além do seu
levantamento de requisitos que juntos irdo especificar o sistema e possibilitar a identificacdo
dos seus usudrios. A proposta desse trabalho é o desenvolvimento de um sistema web para
controle e gestdo de condominios, que a partir de agora sera referenciado como SCGC.

A aplicacdo foi desenvolvida sob duas perspectivas: a primeira, perspectiva dos
usuarios externos, que poderdo navegar pelo sistema, visualizar condominios e apartamentos,
verificar se os imoveis encontram-se disponiveis ou ndo e, finalmente, realizar solicitacdes de
aluguel de apartamentos; a segunda, perspectiva dos usuarios internos, que representam a
cUpula que compdem a administradora de condominios. Os responsaveis por essas atribuicdes
serdo dignados a manter condominios, apartamentos, clientes e atender as solicitacfes dos
usuérios. Para tanto, 0s usuarios internos precisam estar autenticados na plataforma.

O SCGC trata-se de um sistema de informacdo web que foi concebido utilizando a
metodologia scrum de desenvolvimento. Por se tratar de um método simples, claro e
compativel a diferentes ambientes, ele também tem a vantagem de ser acompanhado e
analisado de perto pelos usuarios, que vdo avaliando o desenvolvimento gradativamente e
com isso é capaz de agregar uma série de beneficios ao projeto.

Para o desenvolvimento da aplicacdo foi utilizado o framework Ruby on Rails que
disponibiliza uma grande quantidade de recursos e tem como linguagem de programacéo
base, o0 Ruby. Além disso, faz uso da arquitetura MVC que facilita bastante a manutencéo dos
sistemas. A LP Ruby além de ser a base do framework utilizado, caracteriza-se por ser uma
linguagem simples e de facil entendimento, o que também facilita o desenvolvimento e
manutencdo de sistemas. Por estas raz@es e facilidades foi usada para a producdo do software.
O SGBD utilizado como repositorio dos dados foi 0 MySQL, pois apesar de o Rails conceber
0 SQLite por padrdo, o MySQL é considerado mais seguro e ideal para o ambiente de
producdo, pois implementa um sistema de autenticagao robusto, sendo este recurso ausente no
SQLite. Outro fator que culminou na escolha do SGBD MySQL, foi sua capacidade de manter
uma base de dados bem superior e realizar consultas de maneira simultanea com eficiéncia,
sendo dessa forma uma melhor opcdo para esse projeto. Para o front-end da aplicacdo foi
utilizado o framework bootstrap, que caracteriza-se pela sua flexibilidade na utilizacdo das
suas inumeras ferramentas, que permitem a criagdo de interfaces personalizadas ou o0 uso de

temas prontos, servindo de base para o design web responsivo.
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O projeto passou por diversas etapas que vao desde a sua concepcao, coleta e andlise
de requisitos, producdo de diagramas e codificacdo e chegando a sua conclusédo com as fases

de testes e diagndstico de usabilidade, que serdo apresentados mais adiante.

3.1 Requisitos do Sistema

Os requisitos do sistema sdo uma forma de expressar as necessidades do cliente para
que o software possa ser construido de acordo com as imposicdes especificadas. Para a coleta
de requisitos do SCGC foram realizadas reunides em um modelo de entrevista com o chefe da
administradora de condominios, onde foram identificados os problemas, especificadas as
necessidades e definidas as funcionalidades do sistema. A seguir serdo apresentados 0s
requisitos funcionais (RF), os requisitos nao-funcionais (RNF) e as regras de negdcio (RN) da

aplicagéo.
3.1.1 Requisitos Funcionais
Os requisitos funcionais representam as funcionalidade do software, i. e., as

atividades que o cliente deseja realizar através do sistema (GUEDES, 2011). Os requisitos
funcionais do SCGC séo exibidos a seguir no Quadro 1.

Quadro 1 - Requisitos funcionais

Identificador | Descrigédo Depende de
RFO1 O sistema deveré possuir cadastro de usuarios associando-0s a um cargo.
RF02 Somente funcionarios possuirdo login e senha para acesso ao sistema e atuardo | RFO1

com restricdo de acordo com seu cargo.

RF03 Visitantes poderdo acessar a sistema sem necessidade de autenticagdo, mas terdo
acesso restringido: visualizar condominios e apartamentos com seus respectivos
detalhes e solicitacdo de apartamentos para possivel aluguel.

RF04 Os niveis de acesso aos recursos do sistema serdo de acordo com o cargo do | RF02
usuario cadastrado. A excecdo sdo os visitantes.

RF05 O sistema permitira cadastro basico de: cargos, enderecos, clientes, funcionarios, | RF04
condominios, e apartamentos.

RF06 Os apartamentos cadastrados possuirdo um status: disponivel e indisponivel. RFO5

RF07 O sistema permitira a solicitacdo de apartamentos disponiveis. RF06

RFO08 O sistema permitira a visualizagdo de condominios e apartamentos assim como | RF05

detalhes de suas estruturas e localidades.

RF09 O sistema permitira o gerenciamento dos recursos cadastrados. RFO5
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Os requisitos ndo-funcionais sdo restricbes validas que devem ser levadas em

consideracdo para a consisténcia dos requisitos funcionais (GUEDES, 2011). O Quadro 2

exibe os requisitos ndo-funcionais do SCGC.

Quadro 2 - Requisitos ndo-funcionais

Identificador

Descricao

Categoria

Depende de

RNFO01

O sistema deve controlar o0 acesso as
funcionalidades. O gerenciamento dos recursos do
sistema devem ser acessiveis somente por usuarios
autenticados.

Seguranca de Acesso

RF02

RNF02

O sistema deve permitir 0 acesso a visitantes, porém
com restricdo de acesso.

Seguranca de Acesso

RNFO03

O sistema deve possuir interface intuitiva que
permita aos usudrios utilizarem a plataforma e
realizarem suas atividades sem esforcos.

Usabilidade

RNF04

O sistema deve possuir mensagens ou alertas que
orientem o0s usuarios durante a utilizacdo da
plataforma.

Usabilidade

RNFO03

O sistema deve estar disponivel pela Internet, e
capaz de ser acessado por meio dos principais
navegadores disponiveis no mercado.

Portabilidade

RNF04

A persisténcia  das informagbes deve  ser
implementada em um Sistema Gerenciador de
Bancos de Dados Relacionais (SGBDR) livre (0
MySQL foi o escolhido).

Manutenibilidade

3.1.3 Regras de Negdcio

As regras de negocio sdo identificadas pelos requisitos ndo funcionais que sdo as

normas e condicOes estabelecidas pelo cliente e que devem ser seguidas na execucdo de
alguma atividade do sistema (GUEDES, 2011). As regras de negoécio do SCGC sao

apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Regras de negdcio

Identificador | Descri¢éo Depende de
RNO1 N&o serdo permitidas solicitagdes por apartamentos indisponiveis.
RNO2 Visitantes ndo autenticados podem realizar solicitacdes de apartamentos,

desde que se identifiqguem e determinem o objetivo.
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RNO3 Usuarios ndo-autenticados ndo podem realizar atividades de gestao.

RNO0O4 As solicitacbes somente podem ser excluidas pelos usuarios solicitantes e
pelos administradores do sistema.

RNOS5 O sistema permite que mais de um apartamento seja solicitado, desde que
esteja disponivel.

3.2 Principais Diagramas do Sistema

ApoGs a especificacdo e analise de requisitos, as informagfes colhidas podem ser
utilizadas para a diagramacéo do sistema. Esse recurso serve para apresentar aos usuarios o
que serd desenvolvido e se esta de acordo com suas necessidades. A seguir serdo exibidos e

detalhados os principais diagramas do SCGC.

3.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Por meio dos diagramas de casos de uso é possivel compreender os requisitos e
facilitar a compreensdo do comportamento do sistema, apresentando uma visdo geral das
funcionalidades, identificando os usuarios e quais seus papéis e funces na interacdo com a
aplicacdo (GUEDES, 2011).

O SCGC possui essencialmente dois tipos de usuérios: os funcionarios da
administradora e os visitantes externos. O administrador do sistema possui total acesso e é
encarregado pelo cadastramento dos funcionarios (ou no minimo a criacdo de um funcionario
com cargo de “gerente”, que possuira as mesmas fungdes), 0 seu cesso as funcionalidades do
sistema véo de acordo com seu cargo. O Quadro 4 apresenta os atores da aplicacdo e uma

breve descri¢do do que eles podem realizar no sistema.

Quadro 4 — Atores do Sistema

Ator Descricdo

Usudrio nio autenticado/externo |S&o visitantes do sistema que podem colher informac6es sobre a empresa
e seus produtos, sdo capazes de navegar pela aplicacdo e obter essas
informacBes e partir desse ponto, solicitar interesse aos produtos
disponiveis sem a necessidade de uma autenticagdo.

Usuario Funcionario Séo as pessoas responsaveis pelas atividades de gestdo da administradora
de condominios. Suas a¢fes no sistema dependem do cargo atribuido no
momento de seu cadastro.

Usuario de Cargo Gerente Possui as mesmas caracteristicas do administrador da aplicagdo, obtendo
acesso total ao sistema (cadastros de clientes, funcionarios, condominios,
apartamentos, cargos, enderecos, bem como a manuten¢do dos mesmos e
de solicitagdes).
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0 cadastro e manutencao de cargos e funcionarios.

Usuario de Cargo Auxiliar Possui caracteristicas semelhantes ao “usuario de cargo gerente”, também
Administrativo possuindo acesso as atividades de gestdo do sistema, porém nédo incluem

(pedreiro, eletricista, zelador), possuem acesso  as
funcionalidades que um usuario externo.

Usuario de Cargo Operacional Sdo usuarios que ndo possuem atividades de gestdo na aplicagdo
mesmas

O diagrama de casos de uso apresentado na Figura 2 mostra as funcionalidades dos

usuarios-externos (que ndo precisam autenticar-se), acerca da aplicacdo. Esses usuarios séo

representados pelos bonecos magros, as elipses representam 0s casos de uso e dentro delas

tem-se descrita a sua funcionalidade, e as associacbes entre atores e casos de uso €

representada por uma linha.

o)

Visualizar Disponibilidade
dos Apartamentos

<<gxtent=>
i

Visualizar Detalhes
dos Apartamentos

Realizar Solicitagoes
por Apartamentos

/ Consultar
T Solicitagéo

Usuario Externo

Visualizar Detalhes
dos Condominios

Cadastrar Informagdes
Pessoais

Figura 2 - Diagrama de Casos de Uso da Visdo do Usuéario Externo

O diagrama de casos de uso mostrado na Figura 3 apresenta a visdo geral do sistema,

nele é possivel perceber as acBes dos usudrios-funcionarios que precisam autenticar-se na

plataforma.
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UCO03 - Visualizar
Disponibilidade
dos Apartamentos

UCo4 - Consultar

Solicitagao

UC05 - Cadastrar
Informagdes Pessoais

<<extend=>

UCO02 - Visualizar
Detalhes dos
Apartamentos

ICO7 -
Autoregistrar
<<exlend:>, B
£
UC08 - Realizar
ogin

Uco1 - Visualizar
Detalhes dos
Condominios

UCO0G - Realizar
Solicitagbes por
Apartamentos

Usuario de CaKo Operacional Usuario Externo

UC16 - Manter
Cargos

UC11 - Definir
Disponibilidade
dos Apartamentos

UC10 - Manter
Apartamento

UC14 - Manter
Enderecos
UC09 - Manter
Condominio UC15 - Gerar
\ E % / Relatdrios

Usuario Auxiliar Administrativo Usuario Gerente

UC12 - Manter
Solicitagbes UC13 - Manter
Cliente

UC17 - Manter

Funcionario

Figura 3 - Diagrama de Casos de Uso da Visdo Geral do Sistema

Além do acesso a todas as fungdes que 0s usuarios-externos possuem, ja que 0S
usudrios-funcionarios as herdam por meio da associacdo de generalizacdo/especializacao
(determinada pelo uso de uma seta) eles também possuem permissao para realizar atividades
de gestdo (precisando, para isso, autenticarem-se no sistema) que estdo disponiveis de acordo
com seu cargo.

A seguir sdo exibidos mais detalhes dos casos de uso da visdo geral do sistema
apresentado na Figura 3, evidenciando os atores que estdo associados ao caso de uso e
descrevendo suas agoes:

e Usuério Externo:

o Casos de Uso: UCO01, UCO02, UCO03, UC04, UCO05, UCO6;

o Descricao: Os usuérios externos sdo aqueles que ndo precisam autenticar-se na
plataforma (ndo possuem login e senha de acesso), com isso eles possuem
acesso limitado podendo realizar as seguintes atividades no sistema: Visualizar
detalhes dos condominios (descri¢cdo, apartamentos e outros), Visualizar
detalhes dos apartamentos e sua disponibilidade (se estd ou ndo ocupado,
valor, descricdo do imdvel), Realizar solicita¢cbes por apartamentos (no ato da
solicitacdo o solicitante preenche um pequeno cadastro com informagdes
pessoais e interesses) e Consultar solicitacdo (0 usuario pode editar e excluir

somente sua propria solicitagdo e para visualiza-la ele precisa informar seu

cpf).
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e Usuario de Cargo Operacional:

o Casos de Uso: UCO7 e UC08 (além de todos os casos de uso apresentados
anteriormente para o Usuério Externo, pois tem-se um relacionamento de
generalizagdo/especializacdo onde o usuério de cargo operacional herda as
associacOes do usuario externo com seus casos de uso);

o Descricao: Os usuarios de cargo operacional ndo realizam atividades de gestéo
na plataforma, porém, eles sdo funcionarios da empresa e precisam ser
gerenciados. Esses usuérios tem permissfes semelhantes aos externos, mas por
se tratarem de funcionarios, possuem login e senha de acesso.

e Usudrio Auxiliar Administrativo:

o Casos de Uso: UC09, UC10, UC11, UC12, UC13, UC14 e UC15 (além de
todos os casos de uso associados e herdados pelo usuéario de nivel operacional);

o Descricdo: Esses usuarios possuem papel importante na gestdo da
administradora de condominios j& que apenas 0 gerente possui maiores
responsabilidades. Entre as acBes disponiveis para esses usuario, temos:
Manter condominios, Manter apartamentos, Manter solicitacbes, Manter
clientes, Manter enderecos (onde o “Manter” significa a possibilidade de
incluséo, edicdo e exclusdo do referido caso de uso), Definir disponibilidade
dos apartamentos e geracdo de relatorios.

e Usuério Gerente:

o Casos de Uso: UC16 e UC17 (inclui os casos de uso associados e herdados
pelo usuério auxiliar administrativo);

o Descricdo: O usuario Gerente possui acesso total a plataforma, sendo
responsavel pela manutencdo dos Cargos e Funcionarios além das demais
acOes descritas anteriormente.

O SCGC busca tornar as atividades administrativas mais simples e organizadas ao
mesmo tempo que se torna mais acessivel, tanto para gestores quanto para clientes.

Apresentada a visdo geral do sistema por meio dos diagramas de casos de uso, foi
possivel perceber os atores que utilizardo o software e as funcionalidades que estardo
disponibilizadas para os mesmos. Com base nas informagGes disponiveis nos diagramas de

caso de uso, foi possivel iniciar a construcdo do diagrama de classes.
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3.2.2 Diagrama de Classes

Por meio do diagrama de classes é apresentada a estrutura de classes do sistema e
como elas se relacionam entre si, além de definidos os meétodos e atributos de cada uma.
Dessa forma, tem-se uma referéncia conceitual sobre as informagfes necessarias para o
desenvolvimento da aplicagéo.

A Figura 4 apresenta o diagrama de classes do SGCG, bem como suas classes,
atributos e métodos e ainda como as mesmas se associam e trocam informacdes. As classes
séo representadas pelos retangulos que carregam seu nome na parte superior, seus atributos na

parte central e seus metodos na parte inferior.

pkg
Endereco
Cargo
Condominia ez Sting - funcao : int
- estado @ String -
- nome : String - cidade : String + cadastran) : void
- descricao : text - cep: String + editar) : void
d _ dominio : Strin - rua : String + exeluin) : void Funcionario
+ cadastiar) : void 1 U I Ezm:{:mf:"t':g String / . email : String
+ editar]) : void 1 - senha : String
+ excluin]) : void + cadastran]) : void / - nome : String
+ editan]) : void - cpf: Sting
| 1.0 + excluin] : void / 1 - telefone : String
T - endereco_funec : String
1 ; Usuario - carge : Sting
Apartamento - email : Sting + manter_cliente() : void
Solicitacan - senha : Stiing + manter_condominio() : void
-wvalor: float - nome : String + gerar_ralatariof) : void
- descricao : text - data_solicitacao : date| - cpf: String
- numero : String 0.% 1.7 | - objetive : text 0 1 - data_nasci to : date “1
end nart ta - St e - St
—ar : + cadastran) : vaid t:e'le:fa",e stS::;g
+ listar_solicitacoes) : void + editan]) : void - email a‘lt: String
+ cadastran]) : void + excluin]) : void R ender;co . String
+ editan]) : void + consultam) : void . Clierte
+ excluin) : void + cadastran : vaid X
+ atribuir_cargo() : void ocmeLiSting
| N - cpf: Sting
1 Usuario_Externo - telefane : String
1 | - nome : String - endereco_cliente : String
Situacao - cpf: String Administrador + solicitar_apartamento() : void|
- endereco : String
- status : String - email : String - email : String
- telefone : Sting - senha: String
+ consultar_condominios) : void - nome : String
+ consultar_apartamentos() : void + manter_sistema() : void
+ realizar_solicitacao() : void + cadastran] : void
+ consultar_solicitacao() : void + editar]) : void
+ excluin]) : void

Figura 4 - Diagrama de Classes

O sistema distingue seus usuario pelo seu cargo e dessa forma controla o acesso dos
mesmos a plataforma.

A classe “Usuario” mantera as informagdes dos usuarios. Ela se relaciona com as
classes “Cargo”, “Endereco” e “Solicitacao”, além de possuir uma relagdo especial de
generalizagdo/especializagdo com as classes “Funcionario” e “Cliente” que herdam suas
caracteristicas. Os usudrios pertencentes a classe “Funcionario” possuirdo um cargo e de
acordo com esse cargo serdo definidas as classes que poderao ser por eles gerenciadas. Esses

usuarios também poderdo realizar solicitagdes por apartamentos. A classe “Apartamento”
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relaciona-se com as classes “Solicitagdo” (ja que se trata do produto a ser solicitado),
“Condominio” (que representa o prédio o qual esse apartamento pertence) e “Situagdo” (que
demonstra o0 status em que o apartamento se encontra, i. e., disponivel ou indisponivel). A
classe “Usuario” bem como a classe “Condominio” relacionam-se com a classe “Endereco”,
que carrega consigo informagdes de localidade.

A classe “Usuario Externo” € apresentada sem associagdes, pois serve apenas para
manter as informacdes dos usuarios ndo-autenticados no momento de realizar as solicitacfes
por apartamentos e a partir disso ficam disponiveis para os usuarios de cargo gerencial. E a
classe “Administrador” é assim também representada pois se trata de um usuario Gnico com
acesso total e responsabilidade de manter o software em funcionamento.

O diagrama de classes é quem mais se aproxima da forma como as informacdes sédo
armazenadas no banco de dados. A Figura 5 mostra o diagrama entidade relacionamento
(DER) do SCGC.

_| Endereco v _1 usuario v -
- ) Cargo v
m dominio ¥ idEndereco INT idUsuario INT -
Condominio pais VARCHAR(45) email VARCHAR(45) BERs -H{ idCargo
idCondom inio INT cstodo VARCHAR(45) senha VARCHAR(45) I nome VARCHAR(45)
nome VARCHAR(45) >
) - cidade VARCHAR(45) J,___,é nome VARCHAR(4S) sy — |
escrican TEXT — =ES
_ cep VARCHAR (45) pf VARCHAR(15)
& Endereco_jd INT rua VARCHAR(45) data_nascdmento DATE
>
num ero VARCHAR(10) telefone VARCHAR(20)
T complementa VARCHAR(45) celular VARCHAR(20)
;k > 1~ —H 1 U email_alt VARCHAR(45) B — —
:' Apartamento ¥ | % Endereco_id INT |
I i I _] Tipo_Usuario ¥
idImovel INT o I ¥ Cargo_id INT I po_|
] solicitacao ¥ io i idTipo_Usuario INT
vdor FLOAT X . | % Tipo_Usuario_id INT I A pao_|
) ) idSolicitacao INT | ~ Tipo VARCHAR(45)
descrican TEXT ] |

numero YARCHAR(45)
% Condominio_id INT
>

L

data_solicitacao DATE

|

: objetivo TEXT
| @ Usuario_id INT
|

|

|

>

:| Usuario_Externo ¥

idUsuario_Externo INT

T Administrador ¥
;Ik- T nome VARCHAR(45) _ Admin
idAdm inistrador INT
* * cpf V ARCHAR (45) idAdm inistrador
:l B . email VARCHAR(45)

endereco V ARCHAR(45)

_] Apartamento_has_Solicitacao ¥
@ Apartamento_id INT
@ Solicitacao_id INT

senha ¥ ARCHAR(45)

nome VARCHAR(45)
>

idSituacao INT email VARCHAR(45)

telefone VARCHAR(45)
> >

Situacao VARCHAR(45)
@ Apartamento_id INT
>

Figura 5 - Diagrama Entidade Relacionamento (DER)

Exibidos o diagrama de classes da aplicagéo e o diagrama entidade relacionamento,
trazendo consigo a forma como as informacgdes sdo inseridas no bando de dados, outros
aspectos do sistema ainda podem ser expostos. A seguir o software serd apresentado de uma

forma mais dindmica por meio do diagrama de atividades.
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3.2.3 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades preocupa-se em demonstrar os caminhos que devem ser
seguidos para se chegar a conclusdo de uma determinada atividade no sistema. Tendo como
base duas perspectivas (usuario externo/ndo-autenticado e usuario funcionério/autenticado),
serdo apresentados alguns diagramas de atividades que representem acbes desses usuarios na
utilizacdo da plataforma.

A Figura 6 mostra o diagrama de atividades de solicitacdo de apartamento

apresentando o fluxo de acBes necessarias sob a perspectiva de um usuério ndo-autenticado.

actDiagrama de Atividades )

Visualizar

Condominios
Selecionar . Condominio
Condominio

—

Yisualizar
Apartamentos
—

1

Selecionar
Apartamento

—

: Apartamento

S

Salicitar
Apartamento

Enviar
Solicttagdo >@

Figura 6 - Diagrama de atividades de solicitacdo de apartamento

Os passos necessarios para solicitacdo de um apartamento, como o mostra o fluxo de

atividades do diagrama da Figura 6, é melhor detalhado no Quadro 5.

Quadro 5 — Fluxo de solicitacdo de apartamentos (representacdo do diagrama de atividades Figura 6)

Fluxo de Solicitacdo de Apartamento

Acbes do Usuario Ac0es do Sistema

1- O fluxo inicia com o ator na pagina inicial do
sistema e acessa a area “condominios”;
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2

O sistema, entdo, exibe uma pagina com
todos os condominios cadastrados;

3- O wusuario acessa a opg¢do “detalhes do
condominio” (cada condominio possui essa
alternativa de forma individual);

4- O sistema direciona 0 usuario a uma pagina
com todos os apartamentos do condominio
acionado;

5- O  usuario acessa a opcao “solicitar
apartamento” (cada apartamento possui essa
alternativa de forma individual);

6- O sistema exibe um formulério com os
campos que precisam ser preenchidos para
que uma solicitacdo seja realizada;

7- O usuario submete seu formulario
devidamente preenchido;

8- Fluxo de solicitagho de apartamento
encerrado.

Exibido o diagrama de atividades com 0 passo a passo para a solicitacdo de um
apartamento no sistema, a seguir serdo apresentados diagramas das atividades que podem ser
realizadas por usuarios funcionarios, i. e., que possuem responsabilidades administrativas.

A Figura 7 apresenta o diagrama de atividades de autenticacdo na aplicacdo expondo
o fluxo de ag¢Ges impostas para 0 processo de autenticacdo na plataforma.

actDiagrama de Atividades)

Tela Inicial

Exihe, entre outros,
o campo Entrar

Preenche
Farmulario

<=Dados Yalidos?==

<E<k ==MFo=> Mensagem
vd

de erro

==5jm==

Atribuir Perfil
ao Usuario

l Tela Principal II >@

Figura 7- Diagrama de Atividades de autenticagdo no sistema

O Quadro 6 melhor detalha o fluxo de a¢des mostradas pelo diagrama de atividades
da Figura 7.
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Quadro 6 — Fluxo de autenticacdo (representacdo do diagrama de atividades Figura 7)

Fluxo de Autenticacao

Ac0es do Usuario

Ac0es do Sistema

1- O fluxo inicia com o ator na pagina inicial do
sistema e acessa a area “Entrar”;
2- O sistema, entdo, exibe uma pagina com um
formulario contendo os campos email e senha
a serem preenchidos;
3- Caso o0 usuario preencha 0s campos
corretamente;
4- O sistema atribui um perfil ao usuario e o
direciona a pagina principal;
5- Caso o usuario preencha os campos de forma
incorreta;
6- O sistema exibe uma mensagem de erro e
mantém-se na pagina de autenticacao;
7- Fluxo de autenticacdo encerrado.

A Figura 8 mostra o diagrama de atividades de cadastro de condominio e

apartamento além de exibir as acBes que precisam ser seguidas no sistema. E importante

ressaltar que para o usuario seguir os passos apresentados na Figura 8, é necessario realizar as

acOes representadas anteriormente pelo diagrama de atividades de autenticacdo no sistema,

como mostrado na Figura 7 e detalhadas pelo fluxo de autenticacdo do Quadro 6.

Entrar sy
Criar Nowvo

Lista
Condominio

act Diagrama de Aividades J
Tela principal
(Usuario Logada)
Tela Inicial
- "
Condarninios

i
Preenche
Formularo &
<¢Dados Walidoss>
W

>
<<_ri§gz;———-“' de emo
EX%:11 ik
Ay

~) Adicionar
“| Apartamentos

" 0

W

Preenche
Formulario |

Figura 8 - Diagrama de Atividades de cadastro de condominio e apartamento
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O Quadro 7 especifica as acOes realizadas pelo usuario e as rea¢des do sistema no

decorrer das atividades de cadastro de condominio e apartamento na plataforma, como

explicitado na Figura 8.

Quadro 7 — Fluxo de cadastro de condominio e apartamento (representacdo do diagrama de atividades
Figura 8)

Fluxo de Cadastro de Apartamento

Acdes do Usudrio

Acdes do Sistema

1- O fluxo inicia com o ator logado
(autenticado) na pagina principal do usuario
autenticado no sistema e acessa a 4rea
“Condominios™;

2- O sistema, entdo, exibe uma pagina onde
deverdo ficar listados todos os condominios
cadastrados;

3- O usuario acessa a opgdo “criar novo”;

4- O sistema direciona 0 usuario a uma pagina
com um formulario contendo os campos que
devem ser preenchidos para a realizacdo de
um novo cadastro de condominio;

5- O usuéario submete o formuldrio do
condominio, por meio da op¢do “Salvar”;

6- O sistema, entdo, retorna para a pagina que
lista os condominios cadastrados (agora
contendo o condominio submetido pelo
usuario);

7- O usudrio agora acessa a op¢do “Adicionar
Apartamentos™ (cada condominio cadastrado
possui  essa  alternativa de  forma
individualizada);

8- O sistema encaminha 0 usuario a um
formulério de cadastro de apartamentos, e
nele estdo os campos que precisam ser
preenchidos para que um apartamento seja
devidamente vinculado a um condominio;

9- O  usuéario submete o formulédrio do
apartamento, por meio da opg¢ao “Salvar”,

10- O sistema, dessa forma, exibe uma péagina
onde estdo listados todos os apartamentos
deste condominio (incluido o apartamento
submetido pelo usuario);

11- Fluxo de cadastro de condominio e

apartamento encerrado.




51

4  FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

Esse capitulo apresenta as principais funcionalidades da aplicacdo. Serdo
demonstradas telas do software em uso por meio de diferentes dispositivos (notebook,
smartphone e tablet), evidenciando a responsividade do sistema. Também serdo exibidas e
explicadas as atividades disponiveis sob as visGes dos usuarios externos e internos. E vélido
ressaltar que as imagens e informacdes dispostas nas telas sdéo meramente ilustrativas, apenas

como forma de representar o funcionamento do sistema.
4.1 Principais Interfaces

Como descrito anteriormente (se¢do 3.2.1) o SCGC possui sobretudo dois tipos de
USUArios: 0s externos, que seriam qualquer pessoa que acesse a plataforma sem a necessidade
de autenticacdo (as funcionalidades disponiveis a esses usuarios foram mostradas na Figura
2); e os internos (funcionarios da administradora), que possuem responsabilidades de
gerenciamento e precisam autenticar-se no sistema (as acGes disponiveis a esses USUArios
foram exibidas na Figura 3). As Figuras 9 e 10 apresentam a tela inicial do sistema, bem como
ele se encontra disponivel para qualquer visitante em diferentes dispositivos, garantindo, desta
forma, o uso da tecnologia intitulada responsividade entre equipamentos com plataformas

distintas (notebooks, tablets e smartphones).

]

Picos-Imobiliaria

- ‘l‘u" _—
1 ELTTTTTITVI
il %

Figura 9 - Pagina Inicial da Aplicacéo acessada por notebook
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LIRCA A m 1516

SisCondomin

C x http://10.180.50.85/

Picos-Imobiliaria

Picos-Imobiliaria

(b)

Figura 10 - Pégina inicial da aplicagdo: (a) acessada por smartphone; (b) acessada por tablet

As Figuras 9 e 10 apresentam 0 mesmo método de acesso inicial a aplicacdo (pagina
inicial). Nelas é possivel perceber a presenca de um carousel (ferramenta do bootstrap para
exibicdo de imagens) onde sdo mostrados os condominios disponiveis e gerenciados pela
administradora. Nota-se na Figura 9, com o sistema sendo acessado por um notebook, que as
funcionalidades disponiveis aos usuarios ficaram visiveis e dispostas em uma barra superior.
Enquanto que na Figura 10(a), com a aplicacdo acessada por meio de um smartphone, a barra
superior se manteve, mas devido as dimensdes do aparelho, as fun¢bes foram alocadas a um
menu bastando um toque para que as mesmas possam ser vistas, como mostra a Figura 10(b),
com a aplicacdo por meio de um tablet.

Além de poderem visualizar os condominios que sdo disponibilizados pela
administradora, assim como seus respectivos apartamentos, 0S usuario que estiverem
visitando a plataforma podem realizar solicitagbes demonstrando interesse pelos
apartamentos. Para isso, basta que 0 mesmo siga as a¢des detalhadas pelo Quadro 5 (Fluxo de

solicitacdo de apartamentos) e demonstradas pelo digrama de atividades da Figura 6
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(Diagrama de atividades de solicitacdo de apartamento). A Figura 11 apresenta o icone (a) e 0

formulério de solicitagdo de apartamento (b).

Inicio Condominios  Buscar Solicitagio  Quem Somos ?
Apartamentos
Descrigao

Apartamento com: 1 - Varanda; 3 - Quartos; 1 Cozinha; 2 - Banheiros; 1 - Sala;

Apartamento com: 2 - Quartos; 2 - Salas; 1 - Cozinha; 1 - Dispensa; 1 - Area de servigo; 2 - Banheiros.

Apartamento com: 2 - Quartos; 1 - Banheiro; 1 - Cozinha; 1 - Sala; 1 - Lavanderia.

(a)

Inicio Condominios

Buscar Solicitagao Quem Somos ?

Nova Solicitacao

Nome

Givanaldo

Cpf
10110210300

Telefone

999112233

Email

givanaldo@email.com

Daia solicitacao

12/05/2015

© Socialive Company 2015

(b)

Numero Valor
01 550.0
02 500.0
03 350.0

Objetivo

Estou precisando de um
apartamento com essas
caracteristicas, para dividir com
mais dois amigos.

Svar Cancelar

Entrar

Situacao Opgoes

Indisponivel =R
D L

SolicitarApartémento
Disponite o

Disponivel

Entrar

Figura 11 - Solicitagdo de apartamento. (a) icone "Solicitar Apartamento”; (b) formulario de solicitagdo

Na Figura 11(a) o usuario encontra-se na pagina de listagem dos apartamentos e por

se tratar de um acesso por pessoa ndo autenticada, tem-se apenas duas opcOes que S&o:

“Detalhes do Apartamento” e ao seu lado “Solicitar Apartamento”. Clicando na segunda

opcdo o usuario € direcionado a pagina exibida pela Figura 11(b), que disponibiliza um

formulario para ser preenchido e consequentemente concretizar o interesse pelo imével.

As pessoas que realizarem solicitagdes podem gerencia-las bastando, para isso, a

realizacdo de uma busca por meio do seu CPF (Cadastro de Pessoa Fisica) e em seguida todas

as suas solicitacbes serdo listadas. A Figura 12 demonstra a tela de busca, destacando o link

gue precisa ser acessado para que a pagina seja exibida e em seguida, a Figura 13 apresenta o
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resultado da busca, listando as solicitagdes retornadas e evidenciando os campos que as

SisCondomin...
+| http://10.180.50.85/pesquisa_ne\ 17
Inicio
Condominios
Enritr
B Solicitaca
Cpf
10110210300
Buscar
Waltar
© Socialive Company 2015
Figura 12 - Buscar solicitacdo (pagina exibida em tablet)
\I'IiC\O Condominios Buscar Solicitagao Quem Somos ?
Solicitacdes
Nome CPF Telefone Email Datada Obijetivo
Solicitagao
Givanaldo 10110210300 999112233 givanaldo@email.com §2015-06-10 Estou precisando de apartamento com essas caracteristicas, para dividir com mais
dais amigos.
Givanaldo 10110210300 999112233 givanaldo@email.com §2015-05-12 Estou precisando de um apartamento com essas caracteristicas, para dividir com
mais dois amigos.
H

© Socialive Company 2015

Numero
apartamento

Entrar

Valor] Opgdes

Figura 13 - Lista de solicitagdes (resultado da busca exibida pela Figura 12 — pagina exibida em notebook)

Os usuarios com responsabilidades administrativas possuem maiores atribui¢ées no

sistema, mas para garantirem acesso as funcionalidades que asseguram o gerenciamento da

administradora de condominios, faz-se necessario realizar autenticacdo na plataforma fazendo

uso da opgdo “Entrar” que pode ser percebida na pagina inicial e que encontra-se em destaque
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na Figura 9 (canto superior direito da tela). E importante lembrar que somente o administrador
do software (e posteriormente um usudrio de cargo “gerente”) tem acesso a pagina de registro,
onde sdo criados os perfis dos funcionarios, e atribuidos seu e-mail e senha de acesso. A
Figura 14(a) mostra um usuario autenticando-se na aplicacdo e a Figura 14(b) apresenta a

atribuicédo do perfil confirmando sua autenticagéo.

0w  4dmi1518

SisCondomin...

¢ http://10.180.50.85/

Entrar

Email l " wx ]

branco@email.com

Senha I l

Lembre-me

— gl 11 T

)T 7

Esqueceu Sua Senha?

(a) (®)

Figura 14 - Autenticacéo no sistema. (a) Tela de autenticacdo (exibida por smatphone); (b) Pagina inicial para
usuario logado (exibida por tablet)

Nota-se pela mensagem de confirmacdo, pelo e-mail gravado e palas novas
funcionalidades disponiveis, que o usuario foi de fato reconhecido. Tratando-se agora de um
funcionario da administradora. As agdes disponiveis sdo: “Condominios”, “Funcionarios”,
“Clientes”, “Solicitagdes”, “Enderegos” e “Cargos”. A Figura 15 apresenta a pagina de
condominios sendo acessada por smartphone (a) e tablet (b). Nela os condominios
cadastrados séo listados, e a frente de cada um, as op¢des de gerenciamento sdo representadas

por icones.



56

@ v - 4 m1642

Inicio & 1. SisCondemin._

& C = hitp//10.180.50.85/condominios 5

Condominios
Condominios
ome Cidede  Baime Fus Humere | Opcies
I l 0
o [} +3
Descricao
+ Bt s s R Fawa Ram 5 +EFE
Condominio bem localizado, com varias opgdes de ap L [ 1 I : dicidade 630 +EEE
B Mont=Castslo Pl & sveus 4 a0 S
Condominio modemo e com foco na seguranga
Condominio de Luxo com foco no conforto & comodid

Condominio moderno, recém construido e com dtimag

Condominio espagoso, com garagem, bem localizado

|_ Anterior 7 2 Préximo —|

Criar novo

@ (b)

Figura 15 - Pagina de condominios. (a) Exibida por smartphone; (b) Exibida por tablet

Os condominios sdo listados em uma tabela, e ha mesma tela tem-se a presenca de
um paginador (indicando que h& mais de uma pagina) e um link “Criar novo”, que leva a
insercdo de informacBes sobre um novo imdvel. Percebe-se pela Figura 15(a), que apesar de
estar faltando contetdo na tabela que lista os condominios, as informacGes ndo forcam sua
total aparicdo na pagina, e deslizando o dedo sobre a tabela em um movimento da esquerda
para a direita, o software é levado a apresentar o contetdo da Figura 15(b). A auséncia de
barras horizontais e a manutencdo estdtica do conteldo da péagina, mesmo com acdo do
usuério sobre a tabela, indicam uma perfeita atuacdo do web design responsivo na aplicagao.

Sobre as opgOes destacadas na Figura 15(b), elas representam as acGes disponiveis e
quando passado um indicador sobre elas, 0 nome da operacdo é visualizada. A cruz significa
“Adicionar Apartamento”; a lista indica “Detalhes do Condominio”; o lapis sobre o papel
representa “Editar”; e a lixeira simboliza “Excluir” 0 item em quest&o.

Acionando a opgao “Detalhes do Condominio” o utilizador do sistema ¢ direcionado

a uma pagina contendo os apartamentos deste condominio, como mostra a Figura 16.



Inicio Condominios Funcionarios Clientes Solicitacdes Enderecos Cargos
Apartamentos
Descrigao

Apartamento com: 1 - Varanda; 3 - Quartos; 1 Cozinha; 2 - Banheiros; 1 - Sala;

Apartamento com: 2 - Quartos; 2 - Salas; 1 - Cozinha; 1 - Dispensa; 1 - Area de servigo; 2 - Banheiros.
Apartamento com: 2 - Quartos; 1 - Banheiro; 1 - Cozinha; 1 - Sala; 1 - Lavanderia.

Apartamento com: 1 - Quarto; 1 - Banheiro; 1 - Cozinha; 1 - Sala.

Apartamento com: 3 - Quartos; 3 - Banheiros; 2 - Salas; 1 - Cozinha; 1 - Varanda; 1 - Lavanderia

~ Anterior 1 2 Proximo -

CJ

© Socialive Company 2015

Figura 16 - Lista de apartamentos de um condominio

Logado com: branco@

Numero

o1

0z

03

04

101

Valor

550.0

500.0

350.0

250.0

650.0
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email.com. Editar Perfil | Sair

Situagdo

Disponivel
Disponivel
Disponivel
Disponivel

Disponivel

Opgdes

DEozawe
I ndiconar clente
AEQE T4
AEQE T4

AEQETAW

A lista de apartamentos agora apresenta mais opc¢fes do que as exibidas na Figura

11(a), quando se tratava de um usuario externo. Além dos icones: “Detalhes do apartamento”

(mostra as caracteristicas individuais do apartamento) e “Solicitar Apartamento” (exibe o

formuléario de solicitagdo do imdvel), foram acrescentados: “Adicionar Cliente” (o funcionario

preenche um formulario e vincula um cliente a um apartamento); “Editar” (permite alteracao

nos dados do imovel); “Excluir” (permite a exclusdo de um cadastro); “Disponivel” (indica

ue 0 apartamento encontra-se desocupado); e “Indisponivel” (informa que o imovel ja esta
Y q J

ocupado por um cliente). O icone do canto inferior esquerdo, também destacado na imagem,

permite que o0 usuario volte a pagina que lista os condominios. A Figura 17 mostra um novo

cliente sendo cadastrado.

Inicio Condominios Funcionarios Clientes Solicitagdes Enderecos

Novo Cliente

Nome

Abimael

Cpf
12345678901

Data nascimento

10/09/1990

@ SociaLive Company 2015

Email

Abimael@email.com

Telefone

34229188

Celular

999010203

Salvar | Cancelar

Figura 17 - Pagina de cadastro de cliente (notebook)

Logado com: branco@email.com. Editar Perfil | Sair
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A Figura 18 apresenta a mesma tela de cadastro de cliente, porém, sendo acessada
por um dispositivo de dimensdes inferiores (tablet) como forma de evidenciar a adequagéo do

sistema aos critérios que inclui uma aplicacdo utilizando conceitos de responsividade.

SisCondomin... >

% http://10.180.50.85/usuario_novet 77

Inicio

Novo Cliente

Mome

Data nascimento
Email

name@example.com
Telefane

Celular

Saivar | Cancelar

Figura 18 - Tela de cadastro de cliente (tablet)

Observa-se que na Figura 17 o formulario de cadastro encontra-se disposto na
plataforma em duas colunas verticais, ocupando o espaco disponivel de maneira harmoniosa.
Ja na Figura 18, os campos de registro alinham-se em uma Unica coluna vertical como forma
de adaptar-se ao espaco de visualizagdo do novo dispositivo, neste caso o tablet.

O SCGC possui ainda mensagens e alertas que orientam 0s usuarios durante a
utilizacdo da plataforma. A Figura 19 apresenta avisos de erro que norteiam 0 acesso ao
sistema.

A Figura 19 expdem a tela de cadastro de funcionario, mas na tentativa de registrar
um novo sem o preenchimento adequado das areas indicadas, o sistema retorna uma
mensagem caracterizando o problema, “Por favor, preencha todos campos!”, e alerta para a

sua solucéo.



Inicio Condominios Funcionarios Clientes

Por favor, reencha todos os campos!

Novo Funcionario

11T

Cargo

admin v

Solicitagoes

Enderegos

Cargos

Logado com: branco@email.com. Editar Perfil | Sair

11

Salvar | Cancelar
N

Figura 19 — P4gina de cadastro de funcionario. Mensagens e alertas
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5 AVALIACAO DE USABILIDADE

Este capitulo apresenta, descreve e analisa os resultados obtidos na avaliacdo de
usabilidade do sistema, baseado nos moédulos do ErgoList®. O Ergolist é uma ferramenta que
utiliza técnicas de inspecdo da ergonomia de IHC, com o objetivo de verificar a qualidade

ergondmica da interface com o usuério e o sistema inspecionado.

5.1 Andlise do Autor

A andlise de usabilidade foi realizada a partir dos seguintes conceitos definidos no
ErgoList: presteza; acbes minimas; densidade informacional; controle do usuario; mensagens
de erro; e compatibilidade. Os sub topicos a seguir apresentam uma avaliacdo do proprio autor

acerca destes conceitos em investigacdo ao projeto desenvolvido.

5.1.1 Presteza

Presteza significa verificar se o sistema informa e conduz e usuério durante a
interacdo lhe poupando o aprendizado de uma série de comandos. Por exemplo, dando titulo
as janelas ou indicando o formato adequado dos valores aceitaveis. A partir da Figura 20 a
presteza da aplicagdo pode ser notada.

Inicio

Mome

Cpf

Data nascimento

Telefone

Celular
Salvar | Cancelar

Figura 20 - Exemplos de presteza no sistema

6 < http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/index.html>



61

5.1.2 Ac0des Minimas

O conceito de a¢fes minimas leva em consideragdo 0S passos necessarios para a
realizacdo dos objetivos do usuario. No SCGC usuério passa por poucas telas do sistema para
realizar suas agdes, p. ex., para a criacdo de novos registros na plataforma, dois cliques séo o
suficiente para levar o usuario ao formulario de cadastro. A Figura 21 demonstra as acoes

necessarias para acessar a pagina de criacdo de um novo item.

Inicio 1

|Hi: "

Funcionarios

Novo Condominio
Descricao

branco@email.com. Editar Perfil | Sai

Condominios

Nome
Deserigio Nome cid
Condominio bem localizada, com vérias opgies de apartamentos e pregos. Indira Gandhi  Pic Endereco

Condominia modemo e com foca na sequranca More Seouity  Pic

Luxa com foco no conforto & AlphaPicos Pic

Salvar | Cance

0, recém construido e co es de lazer Doce Lar Fic

Condominic espagosa, com garagem, bem localizado e com otima vizinhanga.  Monte Castelo  Pic

« Antenor T2 Préximo -

Criar nove

2 (b)
(a)

Figura 21 - Exemplo de a¢fes minimas no sistema (Novo Condominio). (a) cliques necessarios; (b) resultado

O exemplo de item citado na Figura 21 é o de condominio, porém as a¢Ges sdo as
mesmas para os demais links do menu. A Figura 21(a) encontra-se humerada indicando, em
ordem, onde devem ocorrer os cliques para se chegar ao formulario de criacdo percebido na
Figura 21(b).

5.1.3 Densidade Informacional

A caracteristica densidade informacional avalia a quantidade de informacdes
apresentadas pelo sistema. No caso do SCGC, a simplicidade da informagGes é priorizada

contendo, basicamente, os links que indicam claramente para onde o usuéario sera direcionado.
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(R~ O 9 © 4 m1641
Inicio
(O~ 0 @ - 4 H1516
Condominios
Inicio
Funcionarios
Condominios
Clientes
Buscar Solicitagao
Solicitagoes
Quem Somos ?
Enderecos
Entrar
Cargos
(a) Logado com: branco@email.com. Editar Perfil | Sair
(b)

Figura 22 - Menus do sistema: (a) usuério externo; (b) usuario funcionario

5.1.4 Controle do Usuério

O controle do usuario avalia 0 dominio do usuario na realizacdo de a¢Ges no sistema.
Por exemplo: possibilitar ao usuério o controle do ritmo de suas entradas de dados ou cancelar
0 processo atual apagando qualquer mudanca que tenha sido feita. O SCGC permite total
controle do usuario sobre suas agdes, ndo impondo limites de tempo de navegacdo ou de
realizacdo de determinada atividade na plataforma. Fornece também a opgdo “Cancelar”
sempre que alguma tarefa especifica esta sendo realizada, como pode ser percebida na Figura
21(b).

5.1.5 Mensagens de Erro

O conceito de mensagens de erro avalia a qualidade das mensagens de erro e se as
mesmas conduzem o usuario a realizacdo correta da acdo. O SCGC deixa claro a partir da
Figura 19 que cumpre essa tarefa muito bem. Na situacdo 14 demonstrada, o usuario tentou
cadastrar um novo funcionario sem preencher todos 0s campos, € 0 sistema permaneceu na

mesma pagina indicando o erro e como resolve-lo.

5.1.6 Compatibilidade

O ultimo conceito avaliado, mas ndo menos importante, é o de compatibilidade. Esta
caracteristica analisa a compatibilidade do sistema com as expectativas e necessidades do

usudrio na realizacdo de suas tarefas. O SCGC foi testado em uso de diferentes plataformas e
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em nenhuma delas apresentou seu contetdo de forma anormal ou teve seu funcionamento

prejudicado, como pode ser percebido no capitulo 4 desta pesquisa.

5.2 Analise dos Usuarios

Com o objetivo de oferecer maior credibilidade a avaliacdo de usabilidade do sistema
desenvolvido, foi coletada uma amostra onde 25 pessoas que utilizaram o SCGC,
responderam a um questionario (APENDICE A) e puderam compartilhar suas experiéncias na
utilizacdo da plataforma, gerando os resultados obtidos. Foram elaboradas seis perguntas,
sendo que quatro delas pediam resposta em escala variando de 1 a 5 (onde a melhor e a pior
resposta variam de acordo com o contexto da questdo) e as outras duas de multipla escolha.
As questdes elaboradas seguiram 0s mesmos conceitos determinados no ErgoList e
apresentados anteriormente no diagndstico do autor (se¢éo 5.1).

A presteza do sistema foi a mais questionada pelos usuérios, onde a maioria (44%)
ficou indecisa quanto a orientacdo do software na realizacdo das atividades. A Figura 23,
apresentada a seguir, exibe a pergunta abordando o conceito de presteza e os resultados

obtidos a partir da analise e respostas dos Usuarios.

O sistema lhe orienta na realizagao de suas atividades na plataforma?

FPouco: 1 0 0%

2 10 40%

100 301 44%

7.5 4 4 16%

o - oy

5.0 Muita: 5 0 0%
2.5
0,0

1 2 3 4 3

Figura 23 - Analise de usabilidade (presteza)

Quanto as acGes minimas, a maior parte dos entrevistados afirmou perder pouco
tempo (72%) ou proximo disso (24%) para encontrar na plataforma, onde solucionar seus
problemas. A Figura 24 mostra a conclusdo dos responsaveis pelo diagnostico acerca do

concepgdo de agdes minimas.
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Vocé considera que perdeu muito tempo navegandoe na plataforma até encontrar a pagina de solugio de sua atividade?
Pouco: 1 18 72%

2 6 24%
16 3 1 4%
12 4 0 0%

Muito: 5 0 0%

1 2 3 4 5

Figura 24 - Anélise de usabilidade (agfes minimas)

Em relacdo a densidade informacional, que avaliou a quantidade de informagfes no
sistema, o feedback foi positivo, com 60% das pessoas afirmando utilizar o software
normalmente e 32% assegurando haver pouca informacdo, mas que ndo atrapalhou. A Figura

25 exibe o diagndstico dos entrevistados em referéncia a densidade informacional.

A aplicagdo apresenta muita ou pouca informag3o, de forma que lhe confunda ou nio lhe oriente, durante a navegagio acarretando em erros?

Muita informacéo (acabou atrapalhando) 0 0%
Pouca informacéo (acabou néo orientando) 2 8%
Muita {mas nao atrapalhou) 0 0%

Pouca (mas nao atrapalhou) & 32%

Utilizei o sistema normalmente 15 60%

Figura 25 - Andlise de usabilidade (densidade informacional)

Com referéncia ao controle do usuéario, foi quase unanime (96%) a afirmacdo de
autonomia garantida pela aplicacdo na realizagdo das atividades. A Figura 26 evidencia a

opinido dos entrevistados em relacdo a definicdao de controle do usuario no sistema.

O sistema lhe da autonomia na realizagio das atividades e durante a navegagio?
Pouca: 1 0 0%

2 0 0%
20 3 0 0%
4 1 4%
15
Muita: & 24 96%
10
5
0

1 2 3 < 3

Figura 26 - Analise de usabilidade (controle do usuério)
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Sobre as mensagens de erro, 80% da amostra assegurou sua presenca e orientagdo
durante os testes. A Figura 26 mostra os resultados abondando o conceito de mensagens de

erro.

O sistema apresenta mensagens de erros (quando necessario) e que orientem a forma correta da agdo desejada?
Sim 20 80%
Nao 0 0%

As vezes 5 20%

Figura 27 - Andlise de usabilidade (mensagens de erro)

E por fim, a respeito da compatibilidade, que analisou a utilizagdo do sistema por
meio de outros dispositivos (smartphone e tablet), a grande maioria garantiu que obteve bom
(56%) ou 6timo (28%) desempenho durante o acesso através de outro aparelho. A Figura 28

apresenta os resultados da verificacdo da compatibilidade da aplicacéo.

Ma utilizagdo do sistema por meio de outros dispositives (smartphone; tablet), como foi seu desempenho?

Péssimo: 1 0 0%

14,0 2 1 4%
3 3 12%

10,5 4 14 56%
7.0 Otimo: 5 7 28%

Figura 28 - Andlise de usabilidade (compatibilidade)

Apds a inspecdo do questionario e a observacdo dos graficos gerados a partir das
respostas dos entrevistados, os resultados adquiridos que avaliaram a usabilidade do software
desenvolvido foram considerados satisfatorios.

Por fim, o ErgoList dispde de uma série de questionarios e listas de verificagdes que
permitem ao desenvolvedor analisar o software produzido sobre diferentes aspectos. As listas
de verificacdo que formam o ErgoList destinam-se a apoiar na inspe¢do da interface de uma
aplicacdo de maneira a levar a equipe de producdo a descobrir falhas ergondémicas mais

flagrantes em uma interface com o usuério e, desta forma, corrigi-las e ou melhora-las.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Um sistema de informacdo automatizado é capaz de agregar inumeros beneficios
para uma organizacdo. O trabalho descrito foi desenvolvido com o proposito de apresentar um
sistema web de controle de gestdo de condominios para a empresa Picos-Imobilidria. Como
foi desenvolvido para plataforma web, a aplicagéo possibilita seu uso em qualquer local que
possua acesso a Internet dando, desta forma, maior poder de interacdo com o usuario final.
Outra caracteristica desse software é a utilizacdo da tecnologia do web design responsivo que
permite sua utilizacdo por meio de qualquer dispositivo sem prejudicar as agdes do usuario.

No decorrer da producdo do software, foi realizado um estudo do problema,
analisando o funcionamento das atividades de gerenciamento e identificadas as possiveis
formas de otimizacdo desses processos. Em seguida, foram detalhadas as tecnologias e
métodos de desenvolvimento utilizadas, além de apresentadas as principais funcionalidades
do sistema em utilizacdo em diferentes dispositivos e, por fim, a anélise de usabilidade da
aplicagéo.

Finalmente, como trabalhos futuros sugere-se realizar testes da aplicacdo em
ambiente real e inserir novas funcionalidades, tais como: a utilizacéo de técnicas de real time
para mudar a forma de comunicacdo e troca de informacdes do servidor do sistema com as
maquinas clientes; a criacdo de um modulo exclusivo aos clientes, onde eles terdo acesso a
um Chat de comunicacdo com funcionarios e poderdao gerar boletos de pagamento dos seus
respectivos imoveis; a implementacdo da fungdo “Estado da reserva”, com as solicitagdes de
apartamentos sendo avaliadas e podendo passar por trés situagdes: “Aprovada” (quando os
termos da reserva forem aceitos); “Reprovada” (quando os termos forem negados), neste caso
sera necessario uma justificativa; e “Em processamento” (quando a mesma ainda encontrar-se
em processo de avaliacdo); e ainda a acdo de envio de e-mails, para que 0S USUArios

solicitantes possam acompanhar o estado das suas reservas.
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APENDICE A - Formulario utilizado na amostra de usabilidade do sistema

A Figura 29 apresenta as perguntas e opgdes de respostas utilizadas na coleta de
dados que foram diagnosticados e levaram aos resultados obtidos e exibidos no item 5.2

Usabilidade de Usuarios.

Analise de Usabilidade

Os respondentes analisaram o sistema sob as duas perspectivas (externo/funciondrio) e foram
colocados em situagdes gue pudessem avaliar as perguntas.

O sistema lhe orienta na realizagdo de suas atividades na plataforma?
Ex: D& nome as paginas atuais; indica o formate adequado dos valores.

T 2 3 4 5
Pouco O O O O O Muito

Vocé considera que perdeu muito tempo navegando na plataforma até encontrar a pagina de
solugao de sua atividade?
Analise se o sistema |he obrigou a passar por varias telas até chegar ac local desejado.

1T 2 3 4 5

Pouco O O O O O Muto

A aplicagao apresenta muita ou pouca informagao, de forma que lhe confunda ou nao lhe oriente,
durante a navegagao acarretando em erros?

() Muita informacg&o (acabou atrapalhando)
() Pouca informacéo (acabou ndo orientando)
() Muita (mas n&o atrapalhou)

_ Pouca (mas ndo atrapalhou)

() Utilizei o sisterma normalmente

O sistema lhe da autonomia na realizagao das atividades e durante a navegagao?
Ex: imp&e limite de tempo; ou permite cancelar determinada ago depois de iniciada.

1 2 3 4 b
Pouca O O O O O Muita

O sistema apresenta mensagens de erros (quando necessario) e que orientem a forma correta da
agdo desejada?

0 Sim

) Nao

() Asvezes

Na utilizag@o do sistema por meio de outros dispositivos (smartphone; tablet), como foi seu
desempenho?

1T 2 3 4 5

Péssimo O O O O O Otimo

Figura 29 - Questionario da analise de usabilidade
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