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RESUMO

A atividade agropecudria brasileira tem assumido, nos ultimos anos, importante participacdo
na economia, sendo um componente relevante na geracdo de riqueza do pais. Portanto, deve-
se fomentar a incorporacdo de ferramentas que auxiliem a administragdo rural, possibilitando
a obtencdo de informacgOes réapidas sobre a escala de eficiéncia e alcance dos objetivos
esperados pelo produtor, bem como introduzir medidas que estreitem a relacdo entre 0 campo
e a tecnologia. O objetivo do presente estudo foi desenvolver interfaces de um website
voltado para o gerenciamento de rebanhos da espécie bovina por meio dos recursos oferecidos
pela HTML, CSS, JavaScript e Bootstrap, respeitando os principios da usabilidade. Através
de pesquisas, realizou-se revisdo de literatura e construcdo das principais telas do sistema
proposto e avaliacdo de acordo com as heuristicas de Nielsen. Os avan¢os no mundo da
informética e, por conseguinte, o advento de novos dispositivos e alteracdes na forma de
interagir conduziram as adaptacdes na web, sobretudo intensificando o interesse de atingir o
ambito rural. Neste contexto, a constru¢cdo de projetos que impulsionam a introducéo
adequada de ferramentas que auxiliem as atividades do agronegdcio de modo pratico e
simples é extremamente relevante. Sugere-se a continuidade deste estudo para implementagéo
definitiva da ferramenta e pesquisas que busquem mensurar o nivel de satisfacdo do usuério

final.

Palavras-chave: Usabilidade. Controle. Agropecuaria. Software.



ABSTRACT

The Brazilian agricultural activity has, in recent years, assumed an important participation in
the economy, being a relevant component in the generation of wealth in the country.
Therefore, the incorporation of tools that assist the rural administration should be encouraged,
enabling the attainment of quick information on the scale of efficiency and the achievement of
the objectives expected by the producer, as well as the introduction of measures that
strengthen the relationship between the field and technology. The objective of the present
study was to develop interfaces for a website aimed at the management of cattle herds using
the resources offered by HTML, CSS, JavaScript and Bootstrap, respecting the principles of
usability. Through research, a literature review and construction of the main screens of the
proposed system was carried out and evaluation according to Nielsen's heuristics. Advances
in the computer world and, therefore, the advent of new devices and changes in the way of
interacting led to adaptations on the web, above all intensifying the interest in reaching the
rural scope. In this context, the construction of projects that encourage the proper introduction
of tools that help agribusiness activities in a practical and simple way is extremely relevant.
The continuation of this study is suggested for the definitive implementation of the tool and
research that seeks to measure the level of satisfaction of the end user.

Keywords: Usability. Control. Agriculture. Software.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Representacdo da interacdo front-end e back-end............cccoceviiieiiiiic i, 11
Figura 2: Cabecalho da pagina web inicial do sistema de gerenciamento de bovinos....... Erro!

Indicador ndo definido.

Figura 3: Tela de CAtASIIO ......cceeiiiieiie et ae s 21
Figura 4: Formulario de fale conosco..........cccccevvvveieciciiennnnn Erro! Indicador néo definido.
Figura 5: Tela correspondente a pagina de login...............c....... Erro! Indicador néo definido.
Figura 6: Tela para recuperagao de senha ..........cc.cccovvvvieiennn. Erro! Indicador néo definido.

Figura 7: Pégina de painel de controle do sistema de gerenciamento bovino.. Erro! Indicador

nao definido.



SUMARIO

LINTRODUGAO ...ttt 9
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA .........oooeeeeiereeieeeeseesessessess s 10
2.1 TECNOLOGIAS NO MEIO RURAL ..ottt s 11
2.2 HTML (Hypertext Markup LanQUAQE) ........ccveueiieieeieiiesieeieseesie e sie e sva e 12
2.3 CSS (Cascading Style SNEELS) ......ccveiiriiiieiiee e 12
2.4 JAVASCIIPE (JS) vttt bbbt bbbttt bbb 13
2.5 BOOTSTRAP ..ottt b et bbbt e s et st eene st s 14
2.6 USABILIDADE ...ttt sttt bttt 14
T o L= TU T ) (o USRI 15
SMETODOLOGIA . ...t e e e et e e st e e s e e e st e e e srteeenneeeenes 18
4 DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE ...ttt 19
4.1 TELA INICIAL (HOME) ..tittitiieiieieiieiee sttt sttt st ene s e 19
4.2 CADASTRO DE USUARIO ..ottt 20
4.3 FALE CONOSCO ..ottt sttt b e sttt ss et st et neere e 20
I I R L€ | P 21
4.5 RECUPERAGAO DE SENHA ...t es st 22
4.6 PAINEL DE CONTROLE ......octiiiiiieeieeeee e 23
5 APLICACOES DAS HEURISTICAS ... 24
6 CONSIDERACOES FINAIS ...t ses e essenaes s ses s 29

REFERENCIAS ..o e ettt e et e e et et e et e e e s e e et et e e et e e et e e s et e e es e e es e e es e e s ereees e 30






1- INTRODUCAO

A agropecuaria se apresenta como atividade de relevancia para a economia brasileira,
bem como para o comércio internacional e seu desempenho tem sido um dos responsaveis
pela ascensdo do Produto Interno Bruto (PIB). A pecudria se caracteriza pela crescente
producdo de ruminantes, sendo o efetivo brasileiro de bovinos de 213.523.056 cabecas
(IBGE, 2019). Neste segmento, destaca-se a importancia de incorporar ferramentas que
auxiliem a administracdo rural, possibilitando a obtencdo de informacgbes rapidas sobre a
escala de eficiéncia e alcance dos objetivos esperados e lucratividade de acordo com a aptidéo
do rebanho ou animal. A massificacdo dos recursos eletrdbnicos no agronegdcio ainda
corrobora com a ascens@o da produtividade e aperfeicoamento dos conceitos embutidos no
desenvolvimento dos distintos segmentos da area.

A implantacdo de softwares para fomentar e fornecer subsidios no gerenciamento de
rebanhos sustenta-se como uma medida imprescindivel, sobretudo por facilitar o controle,
maximizar a produgdo e amenizar custos. Soma-Se a isso, a necessidade de desenvolver
projetos que facilite a aproximacdo do publico-alvo a estas ferramentas, instigando a criacéo
de interfaces dindmicas e com alto grau de usabilidade.

Sendo assim, é de fundamental importancia disponibilizar softwares gratuitos que
reinam dados referentes aos planteis e possibilitem informacdes quanto a viabilidade do
manejo implementado, eficiéncia produtiva e/ou reprodutiva, desenvolvimento ponderal,
genealogia, perfil sanitario, valor zootécnico, reposicao e descarte de animais, dentre outros.
Em suma, um sistema de gerenciamento eletrénico para rebanhos podera auxiliar na tomada
de decisdes e, por conseguinte, contribuir diretamente com 0 sucesso dos sistemas de
producdo e gerar menores taxas de prejuizos, bem como enfatizar o papel da informatica no
desenvolvimento rural.

Deste modo, o presente projeto objetivou disponibilizar interfaces de um sistema de
gerenciamento de rebanhos web que contemple a espécie bovina e seja capaz de atender as
necessidades especificas dos usuarios, criando telas de facil acessibilidade, determinando as
principais variaveis do sistema de controle de rebanhos, facilitando o desenvolvimento de

softwares para o usuério final e explorando os métodos de usabilidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A constante evolugéo dos diferentes segmentos econdmicos requer o acompanhamento
de métodos eletronicos que otimizem os setores administrativos, sendo a introducdo da
informatica ferramenta essencial em diferentes areas do mercado, incluindo a fronteira da
administracdo rural (GAROFOLO, 2011). Neste cenario, a internet ganhou destaque,
passando a comportar diferentes plataformas de aplicacfes a partir do desenvolvimento web e
surgimento de novas tecnologias (PATRIOTA; PIMENTA, 2018).

Em virtude da ascensdo do numero de usuarios e servicos disponiveis, a necessidade
de desenvolver sistemas mais aperfeicoados e robustos é constante assim como de introduzir
no mercado de trabalho profissionais especializados (OLIVEIRA; FERREIRA; FURST,
2013).

A combinacdo de aspectos ligados a computacdo gréafica, interfaces humano-
computador e mineracdo de dados em servidores no desenvolvimento web, permitiu a
distincdo da camada diretamente ligada ao usuério e ao servidor, sendo aquela intitulada como
front-end e esta como back-end (PANKRATIUS; KOUNEYV, 2010).

A front-end designa um conjunto de métodos que em associagdo com 0s recursos de
desenvolvimento sdo responsaveis por constituir e manipular o componente visual e estrutural
de projetos (WILLIAMS; VO; SAMSET; EDKINS, 2019). Este segmento engloba tecnologias
como HTML, CSS, JavaScript, entre outras para a criacdo de interface graficas (PEREIRA,
2018).

Por outro lado, o back-end é a camada que fornece e garante as regras do projeto,
acesso ao banco de dados e seguranca, sendo responsavel por processar os dados solicitados
pelo front-end (ACHARYA, 2020). Nesta categoria trabalha-se principalmente com bancos de
dados e linguagens de programacdo, como por exemplo PHP, Java, MySQL, entre outras
(GRANDJEAN, 2019).

Em sintese, front-end e back-end sdo termos holisticos que, respectivamente, se
referem as etapas inicial e final de um processo, isto é, ao acessar uma interface web por
diferentes dispositivos, os dados do usuario sdo fornecidos e acessados através da camada
front-end, enquanto seu processamento e armazenamento ocorre do lado do back-end
(WODEHOUSE, 2018) (Figura 1).
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Figura 1: Representagdo da interagéo front-end e back-end.

A site is loaded Client-side scripts When a call to the Server-side scripts
in a browser from Run in the browser and database is required process the data
the server. process requests without JavaScript and AJAX send then update the
call-backs to the server requests to the back end site—populating
drop-down menus,
Request loading products to a
Internet > page, updating a user
L Response profile, and more
= Database
Servers
Responsive front-end Everything a user sees in the The back-end server-side scripts process
design allows a site to browser is a mix of HTML, the request, pull what they need from the
adapt to a user’s device CSS, and JavaScript. database then send it back

Fonte: Carey Wodehouse (Upwork), 2018.

2.1 TECNOLOGIAS NO MEIO RURAL

As tecnologias digitais foram introduzidas no ambito rural na década de 60, mediante
técnicas de programacao linear, empregada principalmente na listagem financeira da nutricédo
animal ou planejamento da utilizacdo de maquinas. A evolugdo da informatizacdo de
empresas rurais foi constatada a partir da introducdo de programas em atividades
administrativas seguida de outros tipos de aplicacdes, como os de controle de producéo
animal ou planejamento (LOPES; LAGO; COCARO, 2007).

Neste contexto, a inclusdo de inovagfes tecnoldgicas representa um canal favoravel
para a equalizagdo do setor urbano e rural. Entretanto, devido o reconhecimento tardio da
relevancia das tecnologias neste segmento, aliado a escassez de extensdo rural, existem
poucas conclusdes quanto a eficiéncia da inclusdo digital no  binémio
informatizacéo/agronegocio (VIERO; SILVEIRA, 2011).

Soma-se a isso o0 fato dos dos produtores rurais encontrarem dificuldades ao utilizar os
softwares destinados a otimizacdo de alguma atividade, sobretudo por ndo atenderem as suas
expectativas, suplantarem a carga cognitiva ou exigir recursos inacessiveis (DEPONTI, 2014).

Contudo, o0 avango da tecnologia da informacéo tem sido ainda incisivo na quebra de
barreiras quando disponibilizados de maneira adequada, estreitando a relacdo do produtor
rural com sistemas computadorizados, sendo estes essenciais no monitoramento de rebanhos
por permitirem melhora na administracdo através do fluxo continuo de dados, favorecendo a
tomada de decisdes, reducdo de custo e, por conseguinte, aumento da produtividade
(FERRAZ; PINTO. 2017).
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Deste modo, ha necessidade de identificar o status atual da utilizacdo da informética
no ambito rural, o nivel de satisfacdo com a adogdo dos programas e o perfil destes usuérios,
fomentando o objetivo de atender do pequeno ao grande produtor (AFFONSO;
HASHIMOTO; SANTANA, 2015).

As tendéncias dos programas de informatica para agronegdcio viraram objeto de
pesquisa, sendo possivel desenvolver diferentes tipos de sistemas através das tecnologias
front-end disponiveis, como HTML, CSS, JavaScript e framework (Bootstrap), bem como
facilitar a introducéo dessas inovagdes no campo, respeitando as metodologias de heuristicas

de Nielsen.

2.2 HTML (Hypertext Markup Language)

A linguagem HTML foi idealizada em 1990 pela European Council for Nuclear
Research (CERN, Organizacdo Europeia para Pesquisa Nuclear) sob coordenacdo de Tim
Berners-Lee. Inicialmente, foi projetada com a finalidade de interligar instituicbes de pesquisa
facilitando o compartilhamento de documentos de texto. Entretanto, em conjunto com a
biblioteca de desenvolvimento World Wide Web (WWW), proporcionou 0 uso da web em
escala mundial (ARAYA; VIDOTTI, 2010).

HTML é a linguagem de formatacdo para hipertextos, sendo empregada na criacdo de
Webpages, cujo objetivo é editar textos por marcagdes especiais intituladas como tags
(PEDROSO, 2007). Estes marcadores permitem a exibicdo apropriada do contetdo pelos
navegadores, sendo a Unica linguagem interpretada por estes (ALURA, 2019).

De modo geral, as tags aparecem em pares, delimitando o texto a ser formatado. A tag
que abre o campo de atuacdo de um comando é identificada pelos sinais < >, enquanto 0
simbolo que termina uma determinada marcacéo é semelhante aquele que a inicia, antecedido
por uma barra e precedido pelo texto referente (</>) (NOBLE; TITTLEL, 2018)

2.3 CSS (Cascading Style Sheets)

O CSS corresponde a uma linguagem de estética que por definicdo cria "folhas de
estilo em camadas” para estruturar a apresentacdo de paginas que adotam em seu
desenvolvimento linguagens de marcagéo, sendo um mecanismo relativamente simples para
adicionar estilos aos websites (W3SCHOOLS, 2020). O CSS basicamente determina como
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serdo exibidos os elementos contidos no cddigo de uma péagina da internet e sua maior
vantagem é efetuar a separacdo entre o formato e o conteido de um documento, deste modo
h& uma enorme integracao entre o HTML e o CSS (HENICK, 2010).

Dentre as principais vantagens quanto a aplicacdo do CSS no desenvolvimento web,
pode-se ainda evidenciar o controle do layout de varios documentos a partir de uma simples
folha de estilos, maior precisdo no controle do layout, aplicacdo de diferentes layouts para
servir diferentes midias, emprego de variadas, sofisticadas e avancadas técnicas de
desenvolvimento (MARINHO, 2012).

A linguagem € primordialmente marcada por regra de estilo, sendo esta a menor
propor¢do do codigo CSS capaz de incrementar efeitos de otimizacdo no conteudo de um
elemento de marcacdo. A regra de estilo minima deve ser composta por trés partes
dependentes, sendo um seletor (tag em HTML que teréa tal valor aplicado aquela propriedade
citada), uma propriedade (atributo que serd modificado ao receber tal valor) e um valor
(caracteristica que a propriedade ird assumir) (LAURENT et al., 2011).

2.4 JavaScript (JS)

A linguagem de Script criada em 1995 pela Netscape, ganhou forga ao implementar
dinamicidade ao ambiente hospedeiro e caracteriza-se como leve (FLANAGAN, 2013).
Sendo multiparadigma, interpretada e baseada em objetos com fungdes de primeira classe, a
JS se popularizou como a linguagem de script para paginas Web, entretanto também foi
aplicada em ambientes fora dos browsers, como node.js, Apache CouchDB e Adobe Acrobat
(HAVERBEKE, 2018).

A JavaScript configura-se como mais uma linguagem de suporte na criacao de paginas
web, e suas funcBes podem ser inseridas nos documentos HTML, permitindo o
aprimoramento destes, tendo em vista a possibilidade de responder facilmente a eventos
iniciados pelo usuério e incluir efeitos que tornem sua pagina dindmica. Deste modo, pode-se
desenvolver péaginas sofisticadas a partir da inclusdo dos comandos em JavaScript
(GONGALVES, 2005).

A linguagem compde a triade de tecnologias enraizada no desenvolvimento Web,
sendo a HTML, para determinar o contetudo de paginas; CSS, para refinar a apresentacéo; e
JavaScript, para especificar o comportamento delas (FLANAGAN, 2013).
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2.5 BOOTSTRAP

O Bootstrap corresponde a um popular framework JavaScript, HTML e CSS,
elaborado em 2011 por Mark Otto e Jacob Thornton com objetivo de padronizar o
desenvolvimento e manutencdo do Twitter (rede social e servidor para microblogging)
(SILVA, 2015).

Incluido na categoria front-end, destaca-se por incrementar rapidez e facilidade no
desenvolvimento de sites e aplicacdes web responsivos e alinhados com a filosofia mobile-
first. Atualmente, € recomendado para dispositivos e projetos de diferentes niveis de
complexidades, bem como, para desenvolvedores em qualquer estagio de conhecimento
(SHAH, 2015).

O framework Bootstrap se incorporou no mercado como uma ferramenta que oferece
uma ampla escala de funcionalidade e estilo, em virtude da abrangente biblioteca de
elementos que possibilitam aplicacdes e desenvolvimento nas diversas linguagens e técnicas
de web design disponiveis, facilitando, por conseguinte, a projecdo de telas que se adaptam
aos diferentes tipos de dispositivos (MIGUEL et al, 2015).

2.6 USABILIDADE

O termo usabilidade foi fundamentado pela norma internacional ISO/IEC 9126 (1991)
ao documentar os critérios de qualidade de software como “um conjunto de atributos
relacionados com o esforco necessario para o uso de um sistema interativo e com a avaliacao
individual de tal uso por um conjunto especifico de usuarios” (SILVA; BARBOSA, 2010). As
necessidades e o contexto dos internautas sdo fatores empregados no estudo da usabilidade,
estreitando a relagdo entre a tela e os usuarios ao disponibilizar interfaces dinamicas e de fécil
utilizacdo (MESQUITA, 2013).

Para Nielsen e Loranger (2007), a usabilidade consiste em uma reunido de fatores que
favorecem a realizacdo de tarefas desejadas em determinada plataforma, suplantando o nivel
de satisfacdo. Neste contexto, o critério abordado volta-se principalmente para a capacidade
cognitiva, perceptiva e motora do individuo, determinando a capacidade do software de ser
compreendido, entendido e operado. Os autores ainda determinam os principios da
usabilidade que devem ser considerados na avaliacdo de interfaces interativas:

o Facilidade de aprendizagem (learnability);
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e Clareza ao repetir determinada tarefa executada anteriormente (memorability);
e Rapidez durante a realizacdo de comandos (efficiency);
e Seguranga de uso (safety);

¢ Nivel de satisfagdo do usuario (satisfaction).

2.6.1 Heuristicas

Heuristica € uma colecdo de métodos que sintetizam e analisam a aplicacdo das bases
da usabilidade em determinada interface/software, configurando-se como uma metodologia de
inspecdo realizada por avaliadores que buscam conformidade com as normas defendidas para
aperfeicoar a interacdo homem-maquina (SHARP; PREECE, 2007)

A avaliacdo heuristica sustenta-se sobre um conjunto de principios elucidados por
Molich e Nielsen (1990), cujo modelo proposto inclui a participagdo de trés a cinco
avaliadores responsaveis por percorrer a interface do produto avaliado e destacar os elementos
que desrespeitam os critérios de usabilidade, classificando-o0s quanto ao grau de severidade.
Ademais, as heuristicas podem ser utilizadas como base durante o desenvolvimento de
software, prevenindo a inclusdo de problemas especificos ao sistema.

Os principios de boas praticas ficaram conhecidos como “As dez heuristicas de
Nielsen”, sendo definidas por Nielsen (1993) como:

1. Visibilidade de status do sistema: o usuério deve receber um feedback do sistema em
relacdo as atividades realizadas em tempo apropriado de modo a assegurar a exploragéo
do software, bem como conduzir ou determinar 0s proximos comandos.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real: Este principio determina que o software
deve utilizar linguagem familiar e adequada ao publico-alvo, sobretudo apresentando
contetdo visual compativel com sua realidade. Vale salientar que o utilizador ndo deve
passar por dificuldades para encontrar a informacéo ou realizar a acao que deseja.

3. Controle do usuario e liberdade: O sistema deve suportar a escolha de funcdes
acidentalmente, disponibilizando meios de saida claramente visiveis, bem como outras
hiperligagbes ou mesmo voltar a pagina inicial. Alguns exemplos s&o os botdes de
“refazer” e “desfazer” (undo e redo).

4. Consisténcia e padronizacdo: Deve-se adotar convencles padronizadas no sistema,

evitando dividas quanto a funcionalidade de determinados elementos em diferentes
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planos. O significado das fungdes de um sistema deve ter uma aparéncia consistente, ou
seja, funcdes iguais mesmo em diferentes situagdes, com o fim de normalizar o sistema.
Prevencdo de erros: Possiveis erros que surgem durante a utilizagdo devem ser previstos
pelo sistema, uma vez que o desenvolvimento de um projeto cauteloso prioriza a
eliminacdo de condigOes passiveis de erros ou atribuem janelas de confirmagfes de
determinada acédo antes de executa-la definitivamente.

Reconhecimento ao invés de recordacio: E extremamente relevante minimizar a carga de
memoria do usuario. Os elementos de design devem estar sempre disponiveis e com facil
acessibilidade quando necessario, de modo a evitar interrupc¢des de determinada acéo.
Flexibilidade e eficiéncia de utilizacdo: O sitio deve ser projetado para atender a todos 0s
perfis de usuarios, de iniciantes a experientes. Ademais, a aplicacdo deve permitir a
criacdo de atalhos como fim de encurtar e adequar acGes frequentes, bem como as suas
preferéncias.

Design e estética minimalista: Deve-se evitar interfaces preenchidas por informacdes
irrisorias ou raramente necessarias, tendo em vista que estas geram um ambiente de
competicdo com as unidades que comportam conteudo relevante e diminuem sua
visibilidade relativa. Deste modo, indica-se a criacdo de interfaces agradaveis, simples,
leves e dindmicas.

Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e resolver problemas: Define-se através
desse principio a importancia de o sistema gerar mensagens simples e objetivas para
indicar com precisdo algum problema e sugerir uma solucéo.

Ajuda e documentagdo: Apesar da constru¢cdo de um sistema dinamico e de facil
manipulacdo, é valido a reserva de um espaco para acomodar documentacdo relativa as
instrucdes de uso. O documento deve ser apresentado em linguagem simples e objetiva.
Soma-se a isso, a possibilidade atual de suporte online, rapido e eficiente.

A realizacdo de uma avaliacdo heuristica ocorre a partir da inspecdo individual do

avaliador, percorrendo e testando a interface diversas vezes, a fim de listar os problemas

referentes a uma ou mais heuristica. Em ato continuo, o avaliador atribui um grau de

severidade e todos os problemas sdo consolidados em uma Unica lista. Posteriormente, as

objecdes sdo reunidas e discutidas pelo grupo de avaliadores, gerando um arquivo responsavel

por apontar os erros destacados na interface do sistema devidamente classificados e
priorizados (OLIVEIRA, 2017).

Uma avaliacdo heuristica geralmente ocorre em diferentes sessdes. A interacdo deve

ser realizada pelo avaliador pelo menos duas vezes, sendo o primeiro contato responsavel pela
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captura do fluxo geral da navegacdo e o escopo macro da interface, enquanto a segunda
interacdo foca elementos especificos do sistema. A aproximacdo do sistema com as regras
heuristicas € a base da metodologia aplicada neste tipo de avaliacédo, entretanto o critico pode
considerar outras normas de usabilidade (HERMAWATI; LAWSON, 2016).

A execucdo desse tipo de analise pode ser empregada independente da fase de criacéo
do software, sendo relevante no inicio do ciclo de desenvolvimento para listar os elementos e
parametros a serem implementados, na fase intermediaria para aperfeicoar o projeto e na
conclusdo com objetivo de averiguar se as necessidades dos usuarios serdo atendidas
(HWANG; SALVENDY, 2010).

As falhas de usabilidade detectadas podem ser classificadas quanto ao grau de
severidade como barreiras (agrupam os problemas que ndo podem ser solucionados pelo
usuario final), obstaculos (a irregularidade do sistema é superada pelo usuario depois de um
certo periodo) e ruidos (refere-se a um aspecto da interface que resulta na diminuicdo do
desempenho) (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

A inspecdo de interface mediante as heuristicas definidas por Nielsen pode ser
classificada ainda em uma escala de 0 a 4, determinando se o problema deve sofrer correcao
imediata ou ndo: 0 (sem importancia) — ndo interrompe o fluxo de todos os usuarios, ndo
sendo caracterizado como falha de usabilidade, necessariamente; 1 (cosmético) - as falhas
desta categoria ndo exigem correcdo, desde que haja tempo e recursos para a resolucdo do
problema; 2 (simples) — a prioridade de reparo é baixa; 3 (grave) — apresenta alta prioridade
de correcdo; 4 (catastrofico) — exige revisdo imediata (FONSECA; CAMPOS;
GONCALVES, 2012, p. 173).
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3 METODOLOGIA

A execucdo do projeto idealizado foi instaurada a partir do levantamento dos
requisitos iniciais, fragmentando o objetivo principal em mddulos e determinando as fases de
elaboracdo. Uma vez identificadas as premissas do sistema a ser desenvolvido, realizou-se
revisdo do tipo narrativa sobre as tecnologias relacionadas ao foco do estudo, resultando em
maior exploracdo acerca da construcao de interfaces web, bem como da sua importancia para
0 estabelecimento da interacdo homem-maquina.

As demandas e etapas do projeto foram cumpridas e revisadas pelo orientador, sendo
listada as dificuldades gerenciais encontradas ou alteragdes necesséarias para conclusdo da fase
em questdo. Apo6s conclusdo da fase correspondendo a revisdo bibliogréfica, telas em
prototipo de baixa fidelidade foram criadas com objetivo de definir as principais variaveis
para a interface de um sistema que se compromete a auxiliar o controle de rebanhos. Em ato
continuo, as telas foram criadas utilizando o framework Bootstraap, HTML, CSS e JavaScript
seguida da avaliacdo de acordo com as heuristicas de Nielsen. A equipe foi otimizada através
da metodologia SCRUM.
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4 DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

O sistema integra a interface de uma ferramenta capaz de controlar rebanhos
destinados a exploracdo de leite, carne ou dupla aptiddo a partir da coleta de informacdes
pertinentes aos métodos de criacdo. O retorno quanto a eficiéncia do plantel e status
individual deve ser gerado conforme registro de usuérios e introducdo de dados relativos ao
rebanho, como nascimento, ganho de peso mensal (conversdo alimentar), descarte,
venda/abate, periodo seco, periodo de lactacdo, cobertura, diagndstico gestacional, uso de

medicamentos, protocolo vacinal, entre outras variaveis.

4.1 TELA INICIAL (Home)

O acesso ao sistema deve ser mediante registro de usuérios, bem como autorizagdo
através de parametros definidos pelos gestores, sendo estes correlacionados ao perfil do
produtor. A tela inicial tem como principal objetivo convidar o usuario, elencando os
beneficios da ferramenta em questdo. Em suma, trata-se de uma interface simples e dindmica
que oferece a possibilidade de cadastro, acesso ao sistema e contato com a equipe para
eventuais duvidas.

O cadastro recolhe dados individuais e gera um “login” e “senha”, cuja finalidade é
definir acesso seguro e constante. Em ato continuo, tem-se em segundo plano o painel de
gerenciamento do rebanho.

Figura 2: Cabecalho da pagina web inicial do sistema de gerenciamento de bovinos.

N
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e ‘W%ISTEN\lR DE SERET

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.2 CADASTRO DE USUARIO

A tela de cadastro se restringe a extrair dados do usuario que deseja utilizar o sistema
através do preenchimento de formulério. As informacdes necessarias sdo nome completo,
endereco, nome da fazenda ou empresa, tipo de exploracdo, bem como e-mail e senha, sendo
estes definidos para acesso constante. Apos finalizacdo do cadastro, o usuério é transferido
para a tela de login.

Figura 3: Tela de cadastro

Fonte: Elaborado pela autora.

4.3 FALE CONOSCO

O formulério de contato pode ser acessado a partir de todas as paginas definidas no
sistema, cujo objetivo principal é instigar e facilitar a listagem de duvidas e falhas definidas
pelo usuério final. Trata-se de uma estratégia para otimizar e nutrir o site em criacdo. Nesta

tela, espera-se 0 envio de mensagem, nome, telefone e e-mail.
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Figura 4: Formulario de fale conosco.

RN-288, s/n - Nova, Caico - RN,
59300-000

(84)4005-4102

comunicacao.reitoria@ifrn.edu.br

Fonte: Elaborado pela autora.

4.4 TELA LOGIN

A érea de acesso caracteriza-se por ser objetiva, possibilitando a entrada por meio do
login e senha previamente criados, bem como fornecendo as opgdes de recuperagdo de senha,

direcionamento para a interface de cadastro ou retorno a pagina inicial.
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Figura 5: Tela correspondente a pagina de login.

Email

Digite seu emai

Senha
Jigite sua senha

Lembrar senha

Fonte: Elaborado pela autora.

4.5 RECUPERACAO DE SENHA

A recuperacdo de senha consiste em funcdo relevante para o usuério, assegurando
disponibilidade do sistema mesmo com informacdes perdidas, como a senha. A proposta

corresponde a recuperacdo por meio do e-mail, sendo enviada uma nova chave de acesso.
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Figura 6: Tela para recuperacao de senha

Recuperacao de senha

Digite seu endereco de e-mail e enviaremos um link para redefinir sua senha.
Email

Digite seu email

Retornar para login Recuperar senha

N&o possui conta? Cadastre-se!

o - N
5 g L

SIGEBOV

Fonte: Elaborado pela autora.

4.6 PAINEL DE CONTROLE

O painel de controle corresponde a principal tela do sistema, exibindo diferentes
ferramentas de selecdo para tomada de decisdo do usuério, sendo passiva a inclusédo, excluséo,
edicdo, consulta de registros e exibicdo de relatorios pertinentes aos dados preexistentes. A
pagina apresenta subdivisdo de funcionalidades por meio de menu, areas correspondentes aos
dados de manejo, controle financeiro e relatorios.

O controle do manejo é proposto a partir do cadastro dos animais da propriedade com
identificacdo individual ou n&o, definindo a criacdo de lotes para o grupo sem tratamento
peculiar. Neste segmento, as funcbes de consulta (listagem), edicdo e exclusdo devem ser
implementadas para acompanhar as alternancias de manejo. As atividades ligadas a
reproducdo também se configuram como relevantes para criacdo do sistema, reservando area
especifica para 0 manejo reprodutivo ao permitir consulta de coberturas e de fémeas prenhes,
bem como cadastro para procedimentos futuros ligados a tal condicdo.

O histdrico de vendas, compras ou transferéncia de lotes sdo informacdes tratadas no
menu supracitado, além dos requisitos financeiros, como extrato, investimento, contas a pagar

ou receber. O centro da pagina deste painel de controle é preenchido inicialmente por graficos
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e layouts que facilitam o contato imediato com a evolucdo do plantel, denotando a exibigéo
parcial da declaragdo de relatérios.

Figura 7: Pagina de painel de controle do sistema de gerenciamento bovino.

Painel de controle

Seja bem-vindo(a)! Em nosso software é possivel trabalhar com animais identificados cu sem identificacdo individual (Lotes).

Em caso de divida, fale conosco!

Fémeas cobertas

Total de animais Fémeas prenhes

Ver detahes

Ver detalhes Ver detalhes

l& Ganho de peso L Produgdo animal

40000 15000

BB Extrato 30000 o~ ___./'\ /-—_./

< 10000

\ / e
20000
: { J—
BB Investimento
10000 ® 5000

5 Contas 2 pager : . .

N o) o 1 L) N <)

3 R o @ = - = 0

February March Apr May June

A o U b
EB Contas a receber January

IFRN 2020

Fonte: Elaborado pela autora.

5 APLICACOES DAS HEURISTICAS

A avaliacdo da interface segundo as normas estabelecidas por Nielsen configura-se
como estratégia relevante para o aprimoramento dos projetos web ao gerar lista de
problematicas. Vale salientar que a equipe deve sempre organizar a corre¢do das falhas
detectadas de acordo com seu grau de severidade, de modo a reduzir esforgos precocemente
com entraves de menor importancia.

O site em construcdo foi avaliado a partir de um questionario, cuja as perguntas
voltam-se para cada heuristica em particular e tabulado em seguida de acordo com a natureza

do problema e grau de severidade (Tabela 1).



Tabela 1: Avaliacdo heuristica do sistema de gerenciamento para bovinos.
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1. Visibilidade de status do sistema

Verificagdo: O sistema possui feedback répido indicando o que vocé esta
fazendo na interface no momento?

() Sim (x) Nao
O sistema possui feedback rapido indicando em qual interface vocé esta
acessando no momento?

() Sim (x) Néo
O sistema possui feedback rapido indicando como vocé pode prosseguir na
navegacéao do sistema?

(x) Sim () Né@o

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
() 1- Cosmético

() 2-Simples

(X) 3 - Grave

() 4 - Catastréfico

Natureza do problema: () Barreira (x) Obstaculo

( ) Ruido

2. Compatibilidade do sistema com o0 mundo real

Verificacdo: O sistema utiliza palavras, termos, expressdes e conceitos
familiares ao usuario?

(x) Sim () Néo
As informacdes aparecem em uma ordem légica e natural como se fossem
representacdes do mundo real?

(x) Sim () Néo

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
() 1- Cosmético

() 2-Simples
()3-Grave

() 4 - Catastrofico

Natureza do problema: ( ) Barreira () Obstaculo

( ) Ruido

3. Controle do usuario e liberdade

Verificagdo: O sistema possui alguma saida de emergéncia?
(x) Sim () Néo

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
(x) 1 - Cosmético

O sistema possui fungdes “Desfaze_r” e “Refazer” facilmente disponiveis? ()2 - Simples
() Sim (x) Néo ()3-Grave
() 4 - Catastrofico
Natureza do problema: (x) Barreira () Obstaculo ( ) Ruido

4, Consisténcia e padronizacao

Verificagdo: O sistema possui palavras, situacdes ou acdes que geram
duvidas de entendimento ou interpretacao?
() Sim (x) Néo

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
() 1- Cosmético

. . N . / () 2-Simples
O sistema possui padrdes e estilos consistentes? ()3-Grave
(x) Sim () Néo () 4 - Catastrofico
Natureza do problema: ( ) Barreira () Obstaculo ( ) Ruido

5. Prevencao de erros

Verificacdo: O sistema possui icones que ajudam a impedir a ocorréncia de
erros?
(x) Sim () Néo

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
() 1- Cosmético

() 2-Simples
()3-Grave

( ) 4 - Catastrofico

Natureza do problema: () Barreira () Obstaculo

( ) Ruido

6. Reconhecimento ao invés de recordacao

Verificagdo: O sistema possui instrucdes, acles e opgdes visiveis ou
facilmente recuperéveis sempre que apropriado para o uso?
(x) Sim () N&o

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
() 1- Cosmético

() 2-Simples
()3-Grave

() 4 - Catastréfico

Natureza do problema: () Barreira () Obstaculo

( ) Ruido

7. Flexibilidade e eficiéncia de utilizagao

Verificagdo: O sistema possui caracteristicas de personalizagdo de a¢Ges
que podem ser feitos pelo proprio usuario?

() Sim (x) Néao
O sistema possui teclas para aumentar a eficiéncia de usuérios novatos ou

Grau de Severidade:
() 0 - Sem importancia
() 1- Cosmético
(x)2-Simples

() 3-Grave
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experientes? ()4 - Catastrofico
() Sim (x) Néo
Natureza do problema: (x) Barreira () Obstaculo ( ) Ruido
8. Design e estética minimalista
Verificacdo: O sistema possui didlogo com informacdes irrelevantes ou Grau de Severidade:
raramente necessarias? (1) 0 -Sem importancia
Si N3 () 1- Cosmético
. N _()SimQ)Nao ()2 - Simples
O sistema possui links que disponibilizam informagGes extras raramente ()3-Grave
necessarias? () 4 - Catastréfico
() Sim (x) Néo
Natureza do problema: ( ) Barreira () Obstaculo ( ) Ruido

9. Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e resolver problemas
Verificagdo: O sistema possui mensagens de erros com linguagem simples?| Grau de Severidade:
() Sim (x) Néo () 0- Sem importancia
i i indi ; 1 - Cosmético
O sistema possui mensagens de erros que |ng|cam precisamente o problema? E ; 2 - Simples
() Sim (x) Néo (x) 3 - Grave
O sistema possui mensagens de erros com sugestao de solucgoes (1) 4 - Catastrofico
construtivas?

() Sim ( x) N&o
Natureza do problema: () Barreira (x) Obstaculo (' ) Ruido

10. Ajuda e documentagao

Verificagdo: O sistema possui opgao de ajuda? Grau de Severidade:
(x) Sim () Néo () 0 - Sem importancia
. . o . , . . () 1-Cosmético
O sistema possui opgao de ajuda de facil acesso ou localizagdo? ()2 - Simples
(x) Sim () Néo ()3-Grave
() 4 - Catastrofico
Natureza do problema: ( ) Barreira () Obstaculo ( ) Ruido

Fonte: Adaptado de Oliveira e Savoine (2011).

A partir dos resultados obtidos com a aplicacdo da avaliacdo heuristica descrita
anteriormente foi possivel identificar conformidade, bem como quebras de usabilidade. A
primeira heuristica ndo foi atendida, tendo em vista que o usuario ndo recebe informacdes
guanto a conclusdo de uma etapa ou a necessidade de realizar alguma acdo, isto é, em
formulérios de cadastro ou envio de mensagens ndo ha feedback para informar ao internauta
se 0 comando desejado foi efetuado com sucesso. Tal falha deve ser corrigida em escala de
alta prioridade através da criacdo de caixas de textos informativos para caracterizar a
atividade realizada ou em execucéo.

Por outro lado, a segunda heuristica encontra-se aplicada ao sistema satisfatoriamente,
uma vez que utiliza termos familiares ao publico alvo e icones de facil compreensao,
favorecendo uma maior aproximacdo por meios de elementos pertinentes ao ambito rural,
como imagens de animais da espécie envolvida no projeto (bovina). Ao utilizar expressdes
comuns e estruturar informac@es respeitando um fluxo l6gico e natural corrobora também
com a quarta heuristica, sendo o painel de controle apresentado com menu a esquerda da tela

e botéo de logout a direita e superior.
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A heuristica que trata sobre o controle e liberdade do usuario (terceira) foi incorporada
parcialmente, observando-se falhas na pagina referente ao cadastro em virtude da auséncia de
opcdes claras para retorno a tela inicial ou fluxo para demais paginas. Esta condi¢cdo nédo
representa um problema em potencial, mas devera ser solucionada futuramente com baixo
grau de prioridade. Em contrapartida, o sistema possui conteddos limpidos com
direcionamentos que n&o requerem memorizagéo, sendo independentes e possibilitando que o
usuario decida por qual caminho deseja seguir.

A prevencao de erros recomendada na quinta heuristica é observada em alguns pontos
do design, uma vez que se utiliza o atributo placeholder em formulérios, indicando ao
navegador como deve ser preenchido determinado campo ou sua fungdo. Ademais, as opgoes
de acesso sdo bem organizadas e suas descricOes claras, evitando que ocorra acesso
inesperado ou indesejado. Vale salientar ainda que as paginas futuras devem respeitar essa
norma através da criagdo de alertas informando ao usuario a consequéncia de sua agdo com
presenca de opcles de confirmacdo, isto é, ao cadastrar, excluir ou editar animais, por
exemplo, deve receber na tela alertas interrogando se realmente deseja realizar tal acéo.

Os elementos disponiveis no programa sao de carater intuitivo, de modo que 0 usuario
ndo necessita recordar seu significado, ratificando o proposto na sexta heuristica. Soma-se a
isso, a presenca de titulo em todas as paginas para que ndo haja duvida na localizacdo e
possiveis execugdes. Torna-se relevante enfatizar que o menu presente no painel de controle
deve estar sempre disponivel, permitindo a alternancia de interface sem dificuldades ou
necessidade de decorar um caminho.

O sistema propde interface simples e de facil utilizacdo, no entanto ndo possui
flexibilidade pela auséncia de atalhos, mantendo usuérios com distintas cargas cognitivas em
um mesmo plano de acesso. Deste modo, a sétima heuristica ndo se encontra integralmente
aplicada e apesar de ndo ser um problema grave de usabilidade deve ser alcancada ao passo
que o desenvolvimento do sistema evolui, visto que um alto nivel de personalizacdo permite a
construcdo de ambientes mais atrativos e consequentemente usuarios mais livres.

A oitava heuristica foi projetada no sistema através do design otimizado, fornecendo
as principais opc¢oes, de cadastro ou login, no cabecalho da tela inicial, bem como exibindo
textos sucintos e imagens ao longo do site que revelam os beneficios de utilizar o sistema em
questdo. Portanto, ndo se verifica elementos ou textos sem relevancia ou raramente Uteis.

Por assumir carater complementar a heuristica cinco, a nona também ndo foi bem
incorporada ao site, em virtude de preconizar a elaboracdo de sitios que informem ao

internauta a causa de erros e as medidas necessarias para corrigi-los. Deste modo, ha refor¢o
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quanto a relevancia de criar alertas que reportem com clareza os erros ocorridos e suas
solucdes, sobretudo quando detectados no preenchimento dos formularios.

Por fim, a décima heuristica, que analisa a ajuda e a documentacéo, € identificada no
sitio destinado para o contato dos usuarios com os desenvolvedores (Fale conosco), cujo
principal objetivo é coletar sugestdes e sanar eventuais duvidas. Neste contexto, o projeto
ainda pode aperfeigoar essa interagdo ao implementar recursos de atendimento pessoal em
tempo real e disponibilizacdo de FAQ - Frequently Asked Questions (Perguntas Mais
Frequentes).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente projeto buscou refinar a conexéo entre as tecnologias de informagéo, o
campo e subareas da medicina veterinaria, uma vez que desenvolveu interfaces que integram
um sistema de gerenciamento de bovinos, reunindo as principais variaveis da producdo animal
e 0s conceitos ligados ao desenvolvimento de software, usabilidade e linguagens de criacdo de
websites. Deste modo, fomentando a construcdo de ferramentas para administracdo rural ao
disponibilizar interfaces aplicadas aos conhecimentos embutidos na integracdo campo-
tecnologia.

Todavia, a construcdo destas ferramentas nao garante o alcance do publico-alvo,
sendo necessario alertar a percepg¢do dos produtores e técnicos, capacitando-os e incorporando
0 conceito da relevancia da coleta e processamento de informacGes através da informatizacéo.
Neste contexto, a atuacdo do médico veterinario e outros especialistas ligados ao agronegécio
como difusor destas aplicacdes € indispensavel, uma vez que atua como instrumento de
comunicacdo e gerenciamento entre estes profissionais e produtores, sendo estratégia para
evolucdo e controle da producédo animal.

Sugere-se a continuidade deste estudo para implementacdo definitiva da

ferramenta e pesquisas que busquem mensurar o nivel de satisfacdo do usuario final.
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