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RESUMO

De forma ampla, a area governamental esta ampliando cada vez mais a
utilizacao de recursos e ferramentas tecnolégicas. Isto € justificado por diversas
necessidades: atender de forma mais eficiente, ampliar a qualidade dos
servigos publicos ofertados e aprimorar o relacionamento com o cidaddo. Nos
dias de hoje uma grande parte dos servigos publicos sao ofertados de forma
online, através de aplicacbes distribuidas em sites e grandes portais
disponiveis na web, podendo ser acessados de diversos dispositivos. Percebe-
se que a variedade de tecnologias e padrdes diferentes nestas aplicagdes
podem impactar e dificultar o uso das mesmas. Assim o Governo Federal
resolveu criar e adotar um conjunto de recomendacbes e boas praticas
registradas em diversas cartilhas, visando melhorar e garantir padrdes de
qualidade de uso, acessibilidade, design, arquitetura de informac&o. Estas
cartilhas foram criadas por um projeto chamado ePWG - Padrbées Web em
Governo Eletrénico no qual este trabalho esta embasado. O TCE-MT é uma
instituicdo preocupada com seu papel na sociedade, visando oferecer
transparéncia em suas atividades. Para que isso ocorra, tem investido em
novas tecnologias e parcerias para que seu corpo técnico possa atingir
maturidade e expertise nos processos de construgdo e manutencao de
sistemas informatizados. Este trabalho apresenta propostas de padronizagao
de interfaces, adotas como melhores praticas, no ambiente do Tribunal de
Contas. Para isso foi adotado como referéncia o padrao e-PWG (Padrées Web
em Governo Eletrénico), da cartilha de usabilidade, que norteia todo o trabalho.
O e-PWG é um conjunto de cartilhas elaborado e disponibilizado pelo Governo
Federal que busca orientar nas recomendacbes de boas praticas no
desenvolvimento de sistemas Web, e que tem por finalidade o aprimoramento

da comunicagao, por meio da padronizagao e interoperabilidade.

Palavras-chave: Usabilidade, Padrao de Interface Web, e-PWG
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1
APRESENTACAO

O Tribunal de Contas do Estado de Mato Grosso — TCE-MT €& uma
instituicdo publica de controle externo responsavel por zelar pelo patrimoénio
publico e fiscalizar a aplicacdo dos recursos. Todo o trabalho realizado pelo
TCE esta definido no artigo 71 da Constituigdo Federal, nos artigos 47 e 48 da
Constituicdo Estadual, na Lei Complementar n°. 269/2007 (Lei Orgénica do
TCE-MT) e na Resolugao n°. 14/2007 (Lei Organica e Regimento Interno do
TCE-MT). A principal fungdo do TCE-MT é fiscalizar a legalidade, legitimidade e
economicidade das despesas publicas, ou seja, acompanhar a correta
aplicacdo dos recursos publicos para que as taxas e impostos recolhidos
retornem para a sociedade em servicos de qualidade como saude, educacéo,
seguranca, etc. O Tribunal também executa um trabalho preventivo e
orientativo aos gestores, com cursos de capacitagao e elaboragao de cartilhas,

manuais e publicagbes técnicas.’

Sao muitos os fatores que motivam as empresas, de uma forma geral,
a reverem seus atuais modelos de gestdo de TI, entre eles a complexidade da
tecnologia e a crescente dependéncia de TI, evidenciada pelo negocio e
principalmente, como empresa publica, a transparéncia na apresentagao de

suas informacgdes a sociedade.

O estreitamento da relagao entre as Universidades e as Empresas sao
essenciais neste processo de modernizagao e enfrentamento da complexidade
tecnologica pelas empresas, para isso o TCE-MT estabeleceu um convénio
com a Universidade Federal de Mato Grosso através da Fundacado Uniselva
que visa a implantagado de diversas iniciativas entre elas a capacitacdo dos

servidores de Tecnologia do TCE-MT. A fundacado Uniselva faz um trabalho de

"http://www.tce.mt.gov.br/conteudo/sid/10
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prospecgao tecnoldgica junto ao TCE-MT mapeando sua necessidade e
promovendo capacitagdes dos servidores no ambito de desenvolvimento de
sistemas, infraestrutura e qualidade. Este trabalho é fruto deste convénio, que
evidenciou o problema de usabilidade e padronizagéo dos layouts dos sistemas
web, e neste contexto propde algumas solugdes descritas ao longo deste

trabalho.

O conceito de padrao foi proposto, pela primeira vez, na década de
1970 na arquitetura e urbanismo com Christopher Alexander (1977), Segundo
ele, “cada padrao € uma regra de trés partes, que expressa uma relagao entre
um certo contexto, um problema e uma solugdo”. E entdo descreve uma
solucao para aquele problema em especifico de forma documentada para que

possa ser aplicadas inumeras vezes.

Este trabalho apresenta propostas de padronizagcdo de interfaces,
adotas como melhores praticas, no ambiente do Tribunal de Contas. Para isso
foi adotado como referéncia o padrdao e-PWG (Padrées Web em Governo

Eletronico), da cartilha de usabilidade, que norteara todo este trabalho.

O e-PWG é um conjunto de cartilhas elaborado e disponibilizado pelo
Governo Federal que busca orientar nas recomendacdes de boas praticas no
desenvolvimento de sistemas Web, e que tem por finalidade o aprimoramento

da comunicagao, por meio da padronizagao e interoperabilidade.

Praticamente, ndo ha areas onde 0s processos nao sejam
automatizados, portanto ha uma necessidade que os sistemas venham de fato
resolver os problemas de forma agil e de facil compreensdo. O estudo da

usabilidade é fundamental neste momento.

Segundo Nielsen (2012) “na Web a usabilidade é uma condi¢cdo
necessaria para a sobrevivéncia. Se um site € dificil de usar, as pessoas

deixam.”

Toda aplicagdo que requer uma interacdo com usuarios deve ser bem
descrita, de forma que todos os usuarios entendam, e de facil utilizagdo. Uma

11



forma de contribuicdo para isso acontecer é trabalhar a interface grafica da

aplicagao usando de convengdes existentes, para torna-lo consistente.

Segundo Pressman

Muitas interfaces implementam camadas de interagbes complexas
com dezenas de imagens de tela. E importante fornecer indicadores
(por exemplo, titulos para janelas, icones graficos, sistema de cores
consistente) que possibilitem ao usuario saber o contexto do trabalho
em maos. Além disso o0 usuario deve ser capaz de determinar de
onde ele veio e quais alternativas existem para transigcdo para uma
nova tarefa. (PRESSMAN, 2011, p. 290).

As interfaces devem ser projetadas levando em consideragdo a
heterogeneidade dos usuarios. Para (PRESSMAN, 2011, p. 292), “Esses
usuarios podem ser classificados como: novato nenhum conhecimento,
usuarios intermitentes e com conhecimento e usuarios frequentes e com

conhecimento”.

Conforme todo o cenario apresentado, se faz necessario estabelecer
padroes e boas praticas que envolve a usabilidade que discorreremos nos

capitulos a seguir.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar proposta de padrbes de interface para os sistemas do TCE-
MT utilizando como base o Padrao Web em Governo Eletrénico e-PWG - da
Cartilha de Usabilidade.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Realizar estudo bibliografico sobre padrées de interface, especialmente

voltados para o setor publico/governamental.

* Coletar informagdes sobre os sistemas existentes, metodologia de
desenvolvimento adotada com equipe de desenvolvimento do Tribunal
de Contas de Mato Grosso (TCE-MT), para que possibilite a analise dos

padrdes de interface adotados.

12



» Elaborar relatério com a analise e identificagao dos padrdes existentes

nos sistemas da instituicio.

» Construir Diretrizes de Design de Interfaces com base no Padrao Web

em Governo Eletronico e-PWG — da Cartilha de Usabilidade.

1.2 JUSTIFICATIVA

A adocado de padrdes, entre outros ganhos, oferece ao sistema a
possibilidade de ser impessoal, facilita o entendimento e a comunicagao entre

as equipes no processo de desenvolvimento.

Segundo Campos (1992, p.1), “padronizacao é considerada a mais
fundamental das ferramentas gerenciais”, fazendo com que a equipe fale a

mesma lingua, e promova a redugao de ruidos nas comunicagoes.

E, neste contexto, a elaboragdo de um padrdo de interface vem
assegurar que os futuros projetos do TCE-MT, sejam projetados com base

nessas premissas.

Segundo Nielsen (2010) um dos grandes dilemas da usabilidade € o
comum distanciamento entre os projetos elaborados pelos designers e o real

entendimento pelos usuarios finais do sistema.

Nesse contexto percebe-se que a aplicacdo de diretrizes, adotadas
pelo e-PWG para a elaboragao das interfaces se faz necessario, uma vez que

tornara as interfaces padronizadas e impessoais.

A elaboracao de um padrao criara uma identidade para os sistemas do
TCE-MT, reduzira a curva de aprendizado dos usuarios e permitira que a
equipe de desenvolvimento foque seus esfor¢os no estudo e aplicagdo de

novas solugoes.

1.3 METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido a partir de leituras bibliograficas e

pesquisa exploratoria que nos permitiu entrar em contato com os conceitos a
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serem pesquisados identificando as caracteristicas aplicadas e a metodologia

utilizada.

Quanto a sua natureza, esta € uma Pesquisa Aplicada, que aborda o

problema de forma qualitativa.

De acordo com os objetivos gerais, sera utilizado como base o padrao
e-PWG da cartilha de usabilidade?, procurando identificar caracteristicas
aplicadas e posteriormente apresentar uma proposta de padrao de interface,

que podera ser aplicada no desenvolvimento de novos sistemas do TCE-MT.

Este trabalho esta dividido em cinco capitulos. No Capitulo 1, séo
apresentados os problemas enfrentados no TCE-MT no tocante a usabilidade,
demonstrando a real necessidade de evolucdo dos seus processos de
desenvolvimento, quanto a observancias dos aspectos de usabilidade. No
Capitulo 2, é destacado a importancia do uso de padrbes e melhores praticas
nas rotinas de desenvolvimento de sistemas. No Capitulo 3, sdo apresentados
o padrao e-PWG e suas cinco cartilhas detalhando seus conceitos e
destacando o seu uso no ambiente corporativo. No Capitulo 4, sdo abordados
a metodologia de desenvolvimento de sistemas utilizada no ambiente do TCE-
MT, a sua evolugéo e os momentos onde o uso de padrdes de interface devem

ser utilizados. No capitulo 5, foi apresentada a Proposta para Diretrizes de Design de
Interfaces com base no Padrao Web em Governo Eletronico e-PWG da Cartilha de
usabilidade. Neste capitulo evidenciou-se a aplicagdo do referido padrdo proposto
onde podera contribuir com uma melhor qualidade de uso para os usuarios dos
sistemas Web do TCE-MT.

2http://epwg.governoeletronico.gov.br/cartilha-usabilidade
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2
A IMPORTANCIA DOS PADROES DE
INTERFACES WEB

2.1 Padroées de Projeto para Interfaces

Segundo Cybis et al. (2015, p.109),“Os bons padrdes de interface séo
os que favorecem tanto os projetistas, proporcionando-lhes eficiéncia nos
desenvolvimentos, como os usuarios, oferecendo-lhes boas experiéncias nas
interacbes com o sistema. Uma vez que os padrdes sao estruturas de
componentes e de comportamentos predefinidos e previamente testados, o

trabalho dos projetistas € facilitado consideravelmente.”

Nesse sentido observa-se que as escolhas dos componentes e a
estrutura de navegacao dependeréo do projetista na concepgao das interfaces,
uma vez que as solugdes apresentadas podem ser customizadas até atingir a

satisfacao total dos usuarios.

Tidwell (2002) considera que os padroes destinam-se a ajudar a
resolver problemas de design e que nao ha necessidade de recriar sempre,
uma vez que os padrdes ja foram feitos por outras pessoas e o fizeram bem-
feito.

2.2 Exemplos de Padroes

Nesta secgdo serdo utilizados alguns exemplos de padrbes para ilustrar
a sua aplicagdo e melhor entendimento. Onde cada padrdo descreve um

problema, solugao e aplicacgéao.

2.21 Padrao Acordeao

* Problema: O usuario precisa encontrar um item na navegagao principal

15



* Solucdo: Empilhar painéis verticalmente ou horizontalmente e abrir um

painel quando solicitado, enquanto colapsa os outros paineéis

* Use quando: sdo muitas vezes utilizados como parte de navegagéo
principal ou subnavegagcdo. Se wusado para a navegagao €
conceitualmente equivalente a aba. Alternativa a arvore de navegacao.
Embora acordedes sao muitas vezes utilizados como parte de um
Assistente, isso ndo é recomendado, pois € pior do que implementacdes
regulares a partir de um ponto de vista da usabilidade. Acordedes
podem ser uma boa maneira de implementar uma secao de Perguntas
Frequentes (FAQ), onde ele abre cada pergunta. Outro bom uso seria
para gerenciar as configuragdes. O numero de painéis deve ser

pequeno; por exemplo, menor que 10.

Propriedades x

s Propriedades x
» Caractere | 4 Estilos
4 Paragraf = o
ragra ¢ Corpo de texto IZ| %
o= L= . = — » Caractere =
Espacamento: Becuo: ' Para'grafo L]
Er == 4 Pagina =
L 0,00 cm ==

= - - = .

% [025cm s L o Y =

Pigina =

Figura 1: Exemplo de acordedo Figura 2: Exemplo de acorde&o

Os painéis podem ser dispostos tanto na vertical ou na horizontal, e os

aspectos cruciais da implementagao sao:

Apenas um painel deve ser aberto por vez. Se mais de um painel é

permitido ser aberto, trata-se do padrao Painéis Colapsaveis.

16



Os usuarios podem selecionar outros painéis clicando no cabecgalho do

painel. Os painéis de abertura vertical sdo geralmente para itens do submenu

do display, enquanto que os painéis abertura horizontal sdo adequados para

grandes areas de conteudo. Ao implementar o acordedo € importante observar

0S seguintes aspectos:

2.2.2

‘_ — Tribunal de Contas

Animar a abertura de painéis para que os usuarios tenha um retorno
sobre o que esta acontecendo. A animagao deve ser sutil o que significa

que nao deve durar mais do que 250ms;

Permitir a navegacado usando as teclas do teclado para cima e para

baixo;

Destaque o painel atual de modo que o usuéario pode distinguir

cabegalhos de painel aberto e cabecalhos de painel fechados;

Verifique se o tamanho total do acordedo pode crescer ou diminuir de
tamanho. Em algumas implementacdes corrigir a altura de cada painel
que leva as situagbes indesejaveis quando os painéis contém pouco

conteudo apenas;

Um acordedo € util para comprimir muitos elementos em um espacgo
compacto. Os elementos podem ser propriedades, perguntas ou
simplesmente itens de navegacéo. A desvantagem é que a maioria dos

itens ficam escondidos.

Padrdao Home Link (Pagina Inicial)3

Problema: Os usuarios precisam voltar para um ponto seguro como a

pagina inicial onde tudo comecgou.

Mato Grosso
b

N Pesquisas e Servicos v Espaco do Cidaddo v Espaco do Fiscalizado v Portal Transparéncia/SIC v PDI

Figura 3: Hiperlink pagina inicial

Shttp://www.welie.com/index.php
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Solugdo: Use um elemento fixo, como o logotipo do site, como um link

para a pagina inicial.

Use quando: Na maioria dos sites Web /| WAP ha uma home-page. Esta
pagina é geralmente o ponto de partida para a interagdo. Quando os
usuarios chegam a uma pagina dispensavel dentro do site, eles devem

ser capazes de voltar para a pagina inicial.

Adicionar um link para a home-page em cada pagina. Coloque a ligagao
no topo da pagina, e se for o caso na parte inferior da pagina. Se o site
tem um logotipo, fazer o logotipo um link para a home-page também.
Caso contrario, basta ligar a home-page usando o rétulo de “casa”, ou
um rotulo de texto ou um icone de uma casa. Verifique se o link é
sempre no mesmo lugar. Se o site tem sub-sites, é preciso fazer uma
distincdo entre a casa da raiz e da casa local. Nesse caso, faca de

logotipo da home local e fornecer um link para a pagina raiz.

O link home fornece uma saida segura em todas as paginas e sempre
na mesma posi¢cdo. Nao importa o que os usuarios estdo fazendo, o

importante é que ele possa sempre voltar a um lugar familiar.

Padrao Encontrar com Tag

Problema: Um usuario quer encontrar um objeto especifico (foto,

marcador, livro, artigo, e assim por diante) através de pesquisa ou navegacao.

Search

Evaryra's Lipisss # reanore | SEARCH |

Figura 4: Padrédo encontrar com tag

Use quando: ha uma grande colecdo de objetos para classificar ou

manipular.

Permitir uma pesquisa de palavra-chave através do banco de dados de

tag.
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* Permitir que o usuario navegue através de uma lista de tags.

* Depois que um objeto é encontrado, exibir todas as marcas associadas

e permitir que o usuario refine a sua busca, para outra pesquisa.
* Permitir combinagdes de palavras a ser pesquisado em conjunto.

Objetos que possuem tags associadas com eles deve ser capaz de ser
encontrado através de uma pesquisa usando as marcas associadas. Tags

devem ser apenas mais um item de metadados que podem ser pesquisados.

Para as grandes colegdes de ativos, mecanismos de busca para
encontrar um objeto especifico deve ser parte da filosofia findability do site.
Pesquisando através de tags e usando tags como um instrumento de pesquisa
permite aos usuarios usar as suas proprias palavras e 0s seus modelos

mentais do item para posterior recuperacao.

Como sugestdao de consulta ha uma colecdo de padrdes que podem
ser consultados como os padrées proposto por Welie (2008), onde séao
fornecidos uma biblioteca de design de interagdo compilada por ele, das suas
experiéncias ao longo dos anos, que podera ser utilizado como referéncia na
construgao de interfaces, ja o Yahoo Developers Network (2009), fornece uma
coletdnea de padrdes disponibilizados pelos usuarios cadastrados em sua

rede, que compartilham das suas experiéncias aplicadas em seus projetos.

2.3 Principios do Design de Interfaces

Para que se possa construir interfaces com qualidade agradavel e
motivar os usuarios através da sua experiéncia é importante levarmos em
consideragao a relevancia de alguns principios mais comumente utilizados na

area de Interacdo Humano-computador (IHC).

Segundo Barbosa e Silva(2010) esses principios sao: correspondéncia
com a expectativa dos usuarios, simplicidade nas estruturas das tarefas,
equilibrio entre controle e liberdade do usuario, consisténcia e padronizagao,

padronizacao da eficiéncia do usuario, antecipacdo das necessidades dos
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usuarios, visibilidade e reconhecimento, conteudo relevante e expresséao

adequada e projeto para erros.
a) Correspondéncia com a expectativa dos usuarios

O usuario ao realizar um processo de compra de maneira fisica é
comumente que ja tenha criado todo um processo mental para tal realizagao,
dessa forma, é importante que o sistema possua toda uma estrutura logica

baseado nessas expectativas conduzindo o usuario a atingir o seu objetivo.
b) Simplicidade nas estruturas das tarefas

No aspecto da simplicidade é recomendado uma interface simples e
convidativa, mas que garanta o total controle do usuario em todas as suas
acdes um volume muito grande de informagdes na mesma tela dificulta o
entendimento; portanto, € importante uma organizagdo e uma boa distribuigdo

das informacgdes para permitir concluir a tarefa de forma mais simples;
c) Equilibrio entre controle e liberdade do usuario

O usuario deve ter o controle da interacdo a todo instante, o sistema
deve antecipar cada ag¢dao do usuario e apresentar acdes apropriadas,
determinando o que fazer. Interfaces simples, previsiveis, consistentes,
flexiveis e customizadas promovem a sensacao de controle contribuindo para o

aprendizado e evitando erro.
d) Consisténcia e padronizagao

Um sistema para ser considerado consistente deve ter a mesma
aparéncia e funcionar da mesma forma, do inicio ao fim do processo. Para
garantir a consisténcia em seus sistemas, as empresas de tecnologias
passaram a desenvolver manuais que especificam a aparéncia e o

comportamento da interface.
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e) Padronizagao da eficiéncia do usuario

Este critério se aplica a todos os tipos de perfis de usuarios, o sistema
deve apresentar informacgdes, ferramentas necessarias ou alternativas no uso
de suas funcionalidades seja com teclas de atalhos, caixa de dialogos
sequenciais orientativas ou cada etapa do processo para que possa conseguir
concluir a realizacdo das suas atividades, sempre na tentativa de antecipar as

necessidades e requisi¢des que possam surgir.
f) Antecipagdo das necessidades dos usuarios

O sistema deve prever a necessidade do usuario em realizar as suas
tarefas, em tarefas complexas trazer campos com valores padrdes ja marcados
ou sugeridos, buscando dar celeridade e ganho de tempo. A previsibilidade
reduz a incidéncia de erros e permite que as tarefas sejam concluidas com

mais rapidez.
g) Visibilidade e reconhecimento

O sistema deve manter o usuario sempre informado apresentando o
estado do sistema, mensagens na tela de toda agao realizada, onde ele se

encontra no sistema e as a¢des que ele podera realizar.
h) Conteudo relevante e expressao adequada

Os conteudos importantes devem sempre estar em primeiro lugar de
forma clara e de facil entendimento, sem uso de termos técnicos e informagdes
desnecessarias eles devem ser concisos e com 0 minimo de informagdes.
Nielsen (1993) afirma que os didlogos ndo devem conter informagdes que

sejam irrelevantes ou raramente necessarias.
i) Projeto para erros

Muitos usuarios preferem explorar e aprender como usar um sistema
com base no método de tentativa e erro; quando tais erros ocorrem devem ser
apresentadas instru¢des claras para corregdo dos mesmos. As situagbes de

erro podem ser minimizadas através do mapeamento dos pontos onde
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possiveis erros podem ocorrer e a utilizagdo dos dados levantados no projeto

do sistema.

A importancia de se utilizar os padrdes web no projeto e
desenvolvimento de aplicagdes web, visa uma maior interagdo com o usuario
final. Percebe-se que os exemplos de Padrdes apresentados, podem contribuir
de forma significante para os usuarios onde todos os elementos de uma
interface e seus comportamentos funcionam de forma harmoénica, desta forma

permite ao usuario completar suas tarefas de forma mais facil e eficiente.
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3
E-PWG PADROES WEB EM GOVERNO
ELETRONICO

O e-PWG elaborado pelo Governo Federal e o W3C* entidade ndo
governamental auxiliam nas recomendag¢des de boas praticas na Web, que
refletem um acumulo de conhecimento e experiéncias difundidas
internacionalmente e que tem por finalidade o aprimoramento da comunicacéo,
por meio da padronizacdo e interoperabilidade no uso da tecnologia e
fornecimento de informagdes e servigos que sado disponibilizados pelos 6rgaos

do Governo Federal.

O governo federal com objetivo de aperfeicoar a comunicagao,
informacdo e os servigos ofertados por meio do uso das tecnologias de
informacgdo e comunicagao, elaborou um conjunto de cartilhas agrupadas, com

recomendagdes de boas praticas e gestao da informacgao.

Essas recomendacbes, visando a facilidade, foram divididas, a
principio, em formato de cartilhas no total de cinco: Cartilha de Codificagao;
Cartilha de Administragéo; Cartilha de Usabilidade; Cartilha de Redagao web; e

Cartilha de Desenho e Arquitetura de Conteudo (em elaboragéo).
Os objetivos declarados dos e-PWG s&o:

» Estabelecer padrbes de qualidade de uso, desenho, arquitetura de

informagéo e navegacgao;

» Estabelecer um fluxo de criagdo, desenvolvimento e manutengdo na

gestao dos sitios governamentais;

* Consolidar a acessibilidade;

“http://www.w3c.br/
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Criar artefatos de acordo com os padrdes estabelecidos pelo W3C.

A administragdo publica tem a responsabilidade de repassar ao

cidadao, da melhor forma possivel o acesso ao governo eletrénico, respeitando

as particularidades da populacdo. A manutencdo dessas cartilhas é

responsabilidade do Departamento de Governo Eletrénico — DGE®

Cartilha de Codificagao: O objetivo da cartilha é servir de consulta para
os desenvolvedores no desenvolvimento de sistemas web ou servigos
voltados para érgéos do governo, mas que pode ser utilizada por outras
entidades ndo governamentais, pois engloba um conjunto de diretrizes
de boas praticas recomendados pela W3C (BRASIL, 2010)

Cartilha de Administragao: O objetivo da cartilha & contribuir como um
guia de consulta, desde a analise de viabilidade, desenvolvimento,
manutencao, evolugdo, comunicagao, divulgacdo e monitoramento do
sitio etc. Além dos assuntos principais supracitados, ela apresenta varios

subtdpicos agrupados por assunto (BRASIL, 2010)

Cartilha de Usabilidade Esta Cartilha fornece recomendacdes de boas
praticas na area digital, com o objetivo de aprimorar a comunicagao, o
fornecimento de informacdes e servigos prestados por meios eletrénicos
pelos 6rgdos do Governo Federal. O objetivo da cartilha é apresentar a
usabilidade, inserindo-a no contexto do desenvolvimento e manutencao
de sitios de governo eletrbnico buscando a facilidade do uso,
aprendizado, memorizagao e execucgao de tarefas, sempre com foco no
usuario final que sdo os principais utilizadores do sitio, destaca ainda
que deve-se levar em consideragao alguns fatores importantes como o
nivel educacional das pessoas, a idade, o ambiente e as situagbes de

acesso, garantindo simplicidade e a satisfagao no uso (BRASIL, 2010).

Cartilha de Redacao web: Essa cartilha tem como objetivo principal,

fornecer uma diagramacgao bem estruturada com uma estética agradavel

Shttp://www.governoeletronico.gov.br/eixos-de-atuacao/governo/epwg-padroes-web-em-
governo-eletronico
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e simples contribuindo para uma boa comunicacdo com o publico, a
informacéao independente do motivo pela qual ela esta sendo gerada ela
deve ser coesa e direta (BRASIL, 2010).

» Cartilha de Desenho e Arquitetura de Conteudo

Essa cartilha foi desenvolvida no ambito da Identidade digital do
Governo Federal que pode ser consultada no portal padrao®, a aplicagdo de

todas as diretrizes proposta.

3.1 Acessibilidade

Acessibilidade é a caracteristica de tornar acessivel, atingivel e esta
relacionado a aproximagédo, inser¢cdo e conquista. Trata do acesso a lugares,
objetos, servigos e informagdes disponiveis ao maior numero e variedade

possivel de pessoas independente da sua deficiéncia.

Os resultados apresentados no ultimo Censo Demografico de 20107
apontaram que 45,6 milhdes de brasileiros declararam ter alguma deficiéncia,

cerca de 23,9% da populagao brasileira.

Facilitar e melhorar a qualidade de vida de quem precisa € um dos
primeiros passos para a inclusdo destas pessoas na sociedade. Para que isso
seja possivel, é de extrema importancia que todos os locais sejam adaptados e

fornegam protecéo e independéncia para que possam ir e vir em seguranga.

Atualmente, ha maior cobrancga por parte da populagdo para que os
governantes procurem construir prédios, ruas e criem espag¢os onde cada

pessoa com algum tipo de deficiéncia possa utilizar de forma independente.

Muitas vezes a lei de acessibilidade ndo tem seus requisitos atendidos
pelas pessoas, deixando transparecer que, para essas, ndo € um importante

aspecto social a ser observado.

Shttp://portalpadrao.gov.br/

"http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/periodicos/94/cd_2010_religiao_deficiencia.pdf acesso
em 14 nov. 2016
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3.1.1 Padrao ISO 9241

A acessibilidade é definida pelo padrao internacional através da norma
ISO 9241-171: 20088 que fornece orientagdo e especificagbes de ergonomia
para o projeto de software acessivel para uso no trabalho, em casa, na
educacdo e em locais publicos. Abrange questbes relacionadas com a
concepgao de software acessivel para pessoas com a mais ampla gama de

capacidades fisicas, sensoriais € cognitivas, e 0s idosos.

3.1.2 eMAG (Modelo de Acessibilidade em Governo Eletrénico)®

O governo brasileiro, com o objetivo de garantir acesso a todos os
cidadaos sem distingao e respeitando todas as fraquezas e diferengas de cada
um aos servicos ofertados por meio da internet, adotou o modelo de
acessibilidade eMAG; esse modelo norteia todo o processo de

desenvolvimento e adaptagao de conteudos digitais do governo federal.

3.2 Escolha da Cartilha de Usabilidade do padrao e-PWG

De todas as cartilhas disponibilizadas pelo programa e-GOV do
governo federal, que tem como objetivo a padronizagdo da comunicacao e dos
servigos ofertados para a sociedade. A cartilha de Acessibilidade, dentre as
demais descritas, destacou-se por reunir todos os principios basicos e
necessarios para a concepg¢ao de boas interfaces de sites ou sistemas Web.

Cujos principios basicos ja foram descritos no capitulo 2.

8http://www.iso.org/iso/iso_catalogue/catalogue_ics/catalogue_detail_ics.htm?csnumber=39080
acesso em 29 out. 2016

Shttp://emag.governoeletronico.gov.br/ acesso em 29 out. 2016
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4
PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO
DE SISTEMAS WEB DO TCE - MT

Em 2009 iniciou-se um trabalho da equipe de Qualidade do TCE-MT,
visando-se implantar uma metodologia de desenvolvimento de sistemas que
fosse ao mesmo tempo moderna, facil de ser implementada e que causasse o
menor impacto possivel na rotina do desenvolvimento de sistemas do TCE-MT.
Até entdo cada equipe definia o seu padrao de desenvolvimento, com pouca ou

nenhuma interagdo com outros sistemas da organizacéo.

A metodologia foi desenvolvida a partir da customizagdo do modelo
RUP, que na época se apresentou como um modelo que primava pela

documentacéo, algo extremamente falho na instituicao até entao.

Numa primeira fase foram desenvolvidos macrofluxos de processos
com papeéis e responsabilidades dos diversos atores dos processos. Foram
também criados diversos artefatos, alguns obrigatorios outros sugeridos,

utilizados em varias fases de processo de desenvolvimento.

Apesar de a Metodologia criar processos mais claros de
desenvolvimento de sistemas, percebe-se a necessidade de evolugdo, neste
contexto a ideia da Arquitetura corporativa auxilie a MDS e os processos nela
envolvidos a alcangar um patamar superior, alinhados aos negoécios da

instituigao.
4.1 A PDMS no TCE-MT

O Plano Estratégico bianual do TCE-MT (2014/2015) estabeleceu uma
iniciativa de denominada “Arquitetura Organizacional”’, que em um dos seus
topicos propbs a atualizacdo da MDS numa versdo baseada nas melhores

praticas, passando a denominar-se PDMS. Este trabalho ndo visa detalhar os
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processos da PDMS; porém, destaca os momentos nos processos da PDMS,

onde o uso de padrdes de interface sao uteis.

O PDMS é baseado na metodologia RUP e esta aqui representado
através de modelos de processos. Cada uma das 4 fases (Concepcao,
Elaboracdo, Construcdo, Transicao) esta representada em um modelo de
processo em separado com um objetivo especifico e eventos iniciais e finais,
conforme figura 5. Cada atividade possui papéis responsaveis por estas e 0s
artefatos produzidos, assim como o uso de ferramentas e recursos de apoio a

mesma. Cada fase sera concluida por um marco principal.

A fase de Viabilidade do projeto ndo é contemplada na PDMS. O
projeto s6 entrara no ciclo de vida da PDMS, depois ser formalmente
considerado um projeto viavel e que tenha iniciado seu processo de

construcao, quanto se tratar de um novo sistema.

O processo de Viabilidade € considerado externo ao PDMS e néo faz
parte do escopo desta metodologia. Pode-se dizer, portanto, que a fase de
Viabilidade € uma fase “Preliminar” da PDMS, fazendo uma analogia a mesma
fase no Framework TOGAF, que prepara a organizagao para os projetos de

arquitetura.

A partir do projeto viabilizado a equipe do projeto da inicio a fase de
Concepcgao (Fase 1 do PDMS), onde ocorrera o detalhamento do escopo do

sistema.

Projeto Visbilzado

Sistema Implantado

Figura 5: Ciclo de vida do desenvolvimento de sistema
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a) Processo de Concepgao

Nesta fase o projeto ja viabilizado entra na fase de concepgéo e devera

ao seu final gerar um artefato, conforme demonstrado na figura 6.

Durante este processo os analistas de sistemas da equipe do projeto
devem identificar todos os requisitos do produto a partir de reunides e

entrevistas de levantamento junto aos usuarios.

Projeto Viabilizado Escopo definido
Processo da
Conceppio

Figura 6: Processo de concepgéao

O objetivo desta fase é estabelecer um acordo formal entre a equipe de
desenvolvimento e os clientes do produto a ser desenvolvido, definindo o
escopo do sistema a ser implementado em fases seguintes. Nesta fase a
possibilidade de uso de padrdes de interfaces podem ser discutidas, em nivel

de contextualizagdo somente.
b) Processo de Elaboragao

Esta fase inicia apds o término da fase de concepgdo com a entrega

formal do escopo do projeto a ser desenvolvido conforme figura 7.

Esta fase envolve uma analise detalhada sobre as necessidades e
problemas gerais do projeto e a definigdo de como o sistema sera desenvolvido
em termos tecnoldgicos, considerando os requisitos, limitagdes e restricbes
identificados durante a fase de Concepcao.

Ezoomn cenica Arquielura 3prouada e
; Demandas cadastadas

Figura 7: Processo elaboragao
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O objetivo desta fase é estabelecer e validar uma arquitetura de
hardware e software que suporte de forma adequada os requisitos funcionais e

nao funcionais do sistema.

Durante esta fase os analistas de sistema da equipe do projeto devem
identificar os requisitos detalhados do produto a partir de reunides e entrevistas

de levantamento junto aos usuarios.

A maioria dos artefatos devem ser desenvolvidos nesta fase, portanto é
nesta fase o ponto alto da discussao e implementacéo de padrbes de interfaces

para o sistema.

O layout de telas e relatérios devem utilizar macicamente as propostas
de padronizacao de interfaces da e-PWG e suas recomendacdes. Deve sair
desta fase um padrdo definido de usabilidade para o sistema, que sera

seguindo no decorrer dos processos.

Aqui se estabelece o padrao a ser seguido no desenvolvimento do

sistema.
¢) Processo de Construcao

Esta fase deve receber da fase anterior, fase de elaboracéao, todos os
artefatos prontos, o ambiente definido, a linguagem estabelecida, a modelagem
de dados pronta, o ambiente computacional pronto (ambiente de

desenvolvimento, testes, homologacéo e Produgao)

Esta fase sO se inicia ao receber a arquitetura aprovada conforme

figura 8.
ATcuURetura
AprovadatDemanda Documento de
Homologacso - RitH

Cadasirada
Processo de
Comstnugla

Figura 8: Processo de construcao
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O objetivo desta fase € desenvolver uma versao operacional do
sistema, estavel o suficiente para ser disponibilizada para seus usuarios finais.
Deverdao ser complementados alguns diagramas iniciados na fase anterior.
Sera feita a codificagado do sistema, bem como a realizacdo de testes unitarios,
de integracédo e compilagcédo de versdes. Os manuais de usuario, guias rapidos,

manuais de instalagdo e administracdo também deverao ser desenvolvidos.

A fase de Construcédo devera ser divida em iteracdes de acordo com a
necessidade identificada. A cada iteracdo sera gerada e testada uma nova
release (langcamento) do sistema, contendo os casos de uso implementados até

aquele momento.

A cada iteragdo devera ser estabelecida uma nova linha de base do
sistema, gerando um novo pacote de distribuicdo contendo, além do sistema
em si, toda a documentacao associada ao mesmo, incluindo todos os produtos

que o compdem.

Nesta fase serdo materializadas as propostas de padronizacdo de
interfaces segundo as melhores praticas adotadas para o projeto. A PDMS
garante um profissional chamado “Analista de Interface” que tem a funcao de

analisar as interfaces colocando-as dentro dos padrdes adotados.
d) Processo de Transigao

Esta fase refere-se a entrega do produto para o ambiente de produgao,
contudo subentende-se que todas as agdes e atividades desenvolvidas nas
fases anteriores estejam finalizadas, necessitando somente da homologacao

pelo usuario final, conforme figura 9.

Documento de
Homologacio - RRH

Sistema Implantado

Processo de
Transicdo

Figura 9: Processo transigéo
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O objetivo desta fase é realizar a homologacao da verséo final do
sistema por seus usuarios. O sistema homologado junto a seus usuarios é

disponibilizado para implantagdo em ambiente de produgéo.

A homologacéao do sistema é feita pelo gestor do projeto ou por algum
usuario designado para tal. Todo o processo € acompanhado pela equipe de
Qualidade. Apos a aprovacado da versdo os responsaveis devem autorizar
formalmente a subida da versao para produc¢do. O marco nesta fase € a versao

final do Sistema aprovada pelo gestor do projeto

A proposta deste capitulo é apresentar de forma sucinta o modelo de
desenvolvimento de sistemas utilizados pelo TCE-MT, demonstrando as suas
fases, de forma conceitual, contextualizando para que se possa ter a nog¢ao
deste processo, sem entrar em detalhes dos seus fluxos. O uso de
padronizacao de interfaces € discutido em todo o ciclo de desenvolvimento do
sistema conforme PDMS, porém seu uso efetivo esta na fase de criagao de

artefatos denominadas “Elaborag&o” conforme ja descrito neste capitulo.

32



5
PROPOSTA DE PADRAO DE INTERFACE
PARA SISTEMAS WEB DO TCE-MT

A proposta apresentada, foi baseada na Cartilha de Usabilidade do
Padrao e-PWG, que reune uma colegcdo de recomendacgdes de boas praticas
no desenvolvimento e manutengdo de sitios de governo eletrbnico, que
também podem ser aplicada no desenvolvimento, testes e manutencdo de

sistemas web.

A estrutura da proposta do padrao apresentado na tabela 1 esta
dividida em: Topo, Menu, Estrutura de Navegacéo, Painel Principal/ Dashboard

e Rodapé.

Qualidade de . Arquitetura da
Desenvolvimento

Itens basicos ~
uso Informacgao

Estrutura Navegacao

®* Logomarca do
TCE no topo
alinhado a
esquerda

® Nome do sistema
alinhado a
esquerda

¢ Bot&o de busca |Facilidade de

Topo

Ajuda
Notificagbes

Agrupar
informagdes do
usuario, o seu
setor ou
municipio e o
botdo sair e a
versdo do
sistema

aprendizado

Facil
memorizagao

Facilidade na
construgao,
reaproveitamento
de codigo

Melhor
distribuicdo da
carga
informacional

Facilidade no
reconhecimento
e identificagao
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Estrutura

Itens basicos

Qualidade de
uso

Desenvolvimento

Arquitetura da
Informacgao

Navegagao

Menu

O menu deve ser
vertical e
posicionado do
lado esquerdo
agrupando todos
os links com
base nos
modulos

Facilidade de
reconhecimento

Facilidade na
construcao,
reaproveitamento
de cédigo

Facilidade no
reconhecimento
e identificagcao

Estrutura de
Navegacao

Deve conter em
todas as paginas
a logomarca do
TCE; nome do
sistema;
recomenda-se 0
alinhamento a
esquerda na
parte superior

Opgao de busca;

Menu para todos
os links das
secoes,
posicionados do
lado esquerdo;

Link de retorno
para a pagina
inicial;

Ajuda;

Botbes de
navegacao voltar,
proximo;

Incluir rastros de
navegacao para
0 usuario saber

onde ele esta;

Facilidade de
aprendizado e
reconhecimento
melhora a
satisfacao

Facilidade na
construcao,
reaproveitamento
de cdédigo

Melhora a
lexperiéncia dos
usuarios

Satisfagao

Painel Principal/

Dashboard

Deve apresentar
todas as
Informacgdes das
agoes realizadas
pelos usuarios

Melhora a
produtividade
mitiga os erros e
aumenta a
satisfacao dos
usuarios

Facilidade na
construgao,
reaproveitamento
de codigo

Melhora a
experiéncia dos
usuarios

Satisfagédo

Rodapé

Deve ser fixo
para todas as
paginas e conter
0 nome do
Tribunal de
Contas de Mato
Grosso do lado

Facilidade de
reconhecimento

Facilidade na
construcao,
reaproveitamento
de cédigo

Melhora a
lexperiéncia dos
usuarios

Facilidade de
reconhecimento
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Estrutura Itens basicos EIEERDCE Desenvolvimento G HEICTIC )

uso Informacgao Navegagdo

esquerdo

* Do Lado direito
deve conter as
informagodes do
Service desk

Tabela 1: Proposta de padrao de interfaces

Cada parte da estrutura devera conter as caracteristicas padrao

sugeridas.

A aplicagcdo do referido padrdo proposto podera trazer uma melhor
qualidade de uso para os usuarios, contribuira no desenvolvimento com o
reaproveitamento de cddigo, na arquitetura da informacdo e navegacgao das

interfaces dos sistemas.

O objetivo da tabela 1 é servir de referéncia para o desenvolvimento e
ou manutencdo de sistemas no tocante a interface. Cada estrutura

demonstrada contém os itens basicos sugeridos para as aplicagoes.

A PDMS do TCE-MT nao detalha o uso de padrbes; por esse motivo, o

uso de padrdes € apresentada na forma de sugestao.

Muitas interfaces séo projetadas de acordo com a proposta do analista
desenvolvedor de codificagdo, que nao possui nenhuma expertise em
construcao de interfaces, gerando interfaces com uma estrutura de navegacao

muitas vezes confusa.

Pensando neste problema é que a PDMS no seu processo de

Elaboracéao criou o papel do Analista de Interface.

Para melhor entendimento, alguns principios ergonémicos dos

sistemas WEB utilizados no TCE s&ao descritos com referéncia a tabela 1:
Topo

A maioria dos sistemas nao apresentaram a opg¢ao de busca no

cabecalho e opgéo de ajuda
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Menu

Os elementos de menus de alguns sistemas sao parametrizados por
perfil, podendo ser acrescentados ou removidos, e outros ndo priorizavam as
informagdes mais importantes em primeiro lugar mesmo apresentando um

agrupamento de informacdes por assunto.
Pagina Inicial
A pagina dos sistemas apresentaram varia¢gdes em todas elas, algumas

com uma grande carga informacional desnecessaria gerando uma pagina

poluida.
Estrutura de Navegacao

Neste quesito alguns sistemas apresentaram inconsisténcia nos filtros
de pesquisa, a cada acgao realizada apds a apresentagdo dos resultados o
sistema voltava para a pagina inicial obrigando o usuario a realizar todo o

processo novamente.
Painel Principal / Dashboard

Neste quesito a maioria dos sistemas apresentaram comportamentos

satisfatérios, praticamente atendendo alguns principios de usabilidade.
Rodapé

O rodapé de alguns sistemas foi omitido, e de outros foram

apresentados mas cada um com o seu proprio padrao.
Comportamento da Interface Resolugao de Tela

Neste quesito alguns sistemas se comportaram de forma responsiva a

diversos tipos de dispositivos inclusive os dispositivos moveis.
Elementos da Interface

Os elementos da maioria dos sistemas como fontes, botdes, icones,

formularios, tabelas e paginagdo possuem seus padrboes proprios; percebe-se
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que nenhum recurso foi utilizado por outro sistema (reaproveitamento de

cédigo).
Mensagens Informativas e Mensagens de Alerta

Nas mensagens informativas e de alerta também n&o ha padronizagéo,
cada sistema exibe o seu padrao préprio ou a falta dele, quando da

apresentacao de mensagens.
Mensagens de Erro

Alguns sistemas, além de apresentar o seu proprio padrdo nas
mensagens de erro, ndo foram claros o suficiente gerando duvidas para o
usuario; por exemplo, a mensagem de erro do sistema Geplan Mdédulo Diarias

“Um erro inesperado foi encontrado entre em contato com o Service Desk”.
Das Mensagens de Confirmagao

Neste quesito a maioria dos sistemas apresentam a mensagem de
confirmacao de determinada tarefa; porém carece de melhorias em algumas
situagdes, como exemplo a mensagem de geracado de O.S. do mdédulo diarias
que ao clicar no botdo de acao gerar O.S. o sistema exibe a mensagem de
“O.S. gerada com sucesso”, 0 que na verdade s6 foi uma confirmagao dos
dados da O.S. e ndo o PDF da O.S.

5.1 Diretrizes de Design de Interfaces com base no Padrao Web em
Governo Eletrénico e-PWG

511 Contexto e Navegacao

Por n&o possuir uma diregdo Unica em sua navegagao e possuir
diversas entradas e saidas, gerando ao usuario uma certa inseguranga na sua
interacao, € imprescindivel que a pagina inicial seja simples e clara com pouca
carga de informagéo e mais objetiva possivel, para que o usuario compreenda
mais rapidamente a que ela se destina, poder localizar o que procura e realizar

todos os passos sem dificuldade.
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51.2 Carga de Informagao

A interface deve possuir apenas os elementos necessarios para que o
usuario atinja o seu objetivo que é a realizagdo da tarefa ou servico, uma

pagina abarrotada de informagdes pode suscitar o usuario ao erro.

51.3 Autonomia

No ambito da autonomia, vale lembrar que o usuario deve ter total
controle sobre a pagina e deve poder realizar qualquer operacéo independente
da customizagdo por parte do desenvolvedor em tentar alterar o
comportamento dos navegadores para atender apenas ao seu intelecto, vale
lembrar que a interoperabilidade deve prevalecer néo se pode ficar limitados

apenas a um navegador.

51.4 Erros

Os erros apresentados em decorréncia de falhas fisicas devem ser
reportados aos usuarios para que entendam o status do sistema; ndo se deve
utilizar termos técnicos de dificil entendimento e a linguagem deve ser clara o

bastante para nortear o usuario de suas acoes.

51.5 Desenho

A identidade visual aplicada em cada pagina deve ser clara, simples,
legivel, de facil entendimento e sugestiva para garantir uma boa navegagéo. O
usuario deve ser capaz de entender cada recurso disponibilizado na pagina e
deve-se utilizar ao maximo as convencgdes ja existentes no mercado, possuir
uma boa carga informacional para que entenda todo o seu contexto e alcance o

seu objetivo.

5.1.6 Redacao

A comunicagdo com o usuario deve ser simples e sucinta o bastante
para que ele entenda, evitando-se palavras técnicas ou modismos de

propagandas.
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5.2 Aspectos Gerais

O objetivo das diretrizes aqui apresentadas € contribuir com os
analistas desenvolvedores na elaboracao das interfaces de novos sistemas que
vierem a ser desenvolvidas pelo TCE, tornando-as mais simples com um

aspecto de conceito minimalista.

5.21 Elementos e Diretrizes do Padrao de Interface

O objetivo é tornar a interface mais concisa e fazer com que a
experiéncia do usuario em relagdo ao sistema seja eficaz, sem desvios de

atencao para elementos ou recursos desnecessarios.

A estrutura proposta ndo foge muito de alguns sistemas ja
desenvolvidos; grande parte possui uma area destinada ao cabecgalho, menu,

conteudo e rodapé. Dessa forma, todas as paginas possuirdo a seguinte

estrutura:
* Topo
e Menu

» Estrutura de Navegacgao
* Painel Principal / Dashboard

* Rodapé

5.2.2 Topo

O cabecalho sera fixo em todas as telas e devera sempre exibir a logo
do Tribunal de Contas — Mato Grosso, o nome do sistema, opcao localizar,
alertas, notificagdées, nome do fiscalizado, cédigo da unidade gestora e o botéao

sair

“=

Tribunal

rm 3 Prefeitura Municipal de Cuiaba
NSTRU fioira

Usuario: Da fieira

Figura 10: Topo
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5.2.3 Menu

Os elementos de navegacéo da interface contidos no menu deverao
ser posicionados do lado esquerdo e fixos, e agrupando seus links com base
nos modulos, sendo que os assuntos mais importantes devem vir primeiro e a
sua nomenclatura deve ser clara e de facil identificagdo, recomenda-se evitar o

uso de subniveis.

tEMU PRINCIPAL

© Informagdes

Atualizar Tabelas
Enviar Arguivos
Erro de Argquivos
Histaricos

Tabelas Internas

% Protocolo Wirtual
= LRF Cidadao

€& Geo-Obras

Figura 11: Menu vertical

5.24 Estrutura de Navegacao Principal

A navegacéao tem como objetivo orientar o usuario onde ele se encontra
dentro do sistema; toda agao que contiver mais de uma etapa deve conter uma
trilha de navegacéo indicando a sua localizagéo, permitindo ter uma visédo geral

e estruturada de que ponto se encontra dentro da hierarquia.
Exemplo:

Dashboard [ Aplic ¥ieh § Atualizar Tabelas

Figura 12: Rastro de navegacgao
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Painel Principal / Dashboard

Neste espagco serdao apresentados indicadores consolidados e
informacgdes resumidas sobre os dados geridos em todos os modulos do

sistema.

Exemplo:

sair

Prefeitura Municipal de Cuiaba

Usua

MENU PRINCIPAL Dashboard

# Dashboard

- CARGAS/ENVIOS EM TEMPO REAL &« s b5 COMUNICADOS IMPORTANTES x =72 82
©® Informagies >

NOTAS

Ut sit amet orci ut turpts ullamcorper faculis id eu magna. v|x

Atualizar Tabelas

#enean dapibus est vitae lectus dapibus, sit amet varius dolor, [ | %

Enviar Arquivas
In seslerisque tortor nes fringilia gravida. v =
Erro de Arquivas
Fusce ultrices nulla sed nisl accumsan lobortis. =
Histdricos
COMPROMISSOS DO FISCALIZADO & x & 6 S - Sed ultricies orci vel mauris hendrerit consequat id et lorem, v |x
Tabelas Internas
Mam vitae arcu eu ligula mattis dapibus. v|x
. 1 Ari, |
% Protocola Virtual Calendario <) I Wesk | Peyv Fusce ultrices nula sed nisl accumsan lobortis, v[x
£ LRF Cidadao T Won T Wed T = Sat Sed ultricies orci vel mauris hendrerit consequat id et larem v | %
= i B Narm vitae arcu su ligula mattis dapibus v|x
© Geo-Obras ) : ;
, g . = - . = Sed ultricies orci vel mauris hendrerit consequat id et larem v =
e Nam vitae arcu su ligula mattis dapibus vx
14 = e il 1 = Fusce ultrices nulla sed nisl acourmsan labortis v[x

Long Event 10:304 Mef

E | 12 Luncrile Sed ultricies orci vel mauris hendrerit consequat id et larem v|x
21 n 2 b 2 2% 7 Narm witae arcu eu ligula mattis dapibus v|x

E Sed ultricies orei vel mauris hendrerit consequat id et larem v|x
28 29 30 3

= Nam vitag arcu eu ligula mattis dapibus. v|x

sed ultricies orci vel mauris hendrerit consequat id et larem, v | %

-133

Tribunal de Contas de Mato Grosso

2016 Fone: (65

Figura 13: Painel principal

5.25 Rodapé

O rodapé devera ser fixo em todas as telas e conter o nome do Tribunal
de Contas de Mato Grosso do lado esquerdo e do lado direito o horario de
atendimento do Service Desk, com telefone e e-mail.

Contas de Mato Grosso

115

Figura 14: Rodapé
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5.2.6 Comportamento da Interface

A navegacdo padrao dos cadastros apresentara uma listagem
contendo os itens cadastrados como mostra a tela de Protocolo Virtual,
exemplo botdo “Protocolar Documento” devera estar posicionado a esquerda

acima da listagem.

PROTOCOLO VIRTUAL / Caixa de Entrada

© Protocolar Documento

*. Caixa de Entrada A Caixa de Saida

|ZD1‘3 : Filtrar

Numereo Data de recebimento Assunto Processo vinculado

19/2016 21/12/2016 as 16:20:17 teste muitas paginas

18/2016 21/12/2016 as 16:06:56 teste envio versdo corregio bug.

Figura 15: Protocolar documento

Quando o usuario clicar no botao, o sistema direcionara para a tela de
cadastro de informacao de documentos. Nesta tela, além do formulario, devera
ser exibida a opgédo de Continuar (quando o formulario exigir mais passos,
como uma confirmagao por exemplo). Os itens da listagem possuirao, além das
colunas com as informagdes necessarias, a acao de “Situagao”. No clique do
icone de situacdo, o sistema direcionara o usuario para a tela de resultado da
solicitacdo, onde ele podera baixar o arquivo anexado. O botao “Filtrar” e o
combo box “Ano da Solicitagdo” devera estar na tela de listagem, posicionado a
direita acima, no clique do icone de filtro, o sistema devera exibir informacdes

de acordo com o campo informado.

5.2.7 Resolugao da Tela

Com o crescimento da variedade de dispositivos onde os websites sdo
visualizados (laptops, tablets, netbooks, celulares, desktops com tela pequena,
iMacs com telas gigantescas, segundo monitor etc.) seria enlouquecedor

desenhar multiplas versées de um mesmo site que suprissem cada uma
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dessas variagoes de tamanho de tela e cada uma das resolucdes de tela

disponiveis no mercado.

O Responsivo Web Design'® é uma das solugdes técnicas para esse
problema: programar um site de forma que os elementos que o compdéem se
adaptem automaticamente a largura de tela do dispositivo no qual ele esta

sendo visualizado.
Um design responsivo inclui:

a) Adaptar o layout da pagina de acordo com a resolugdo em que

esta sendo visualizada.

b) Redimensionar as imagens automaticamente para que caibam
na tela e para que ndo sobrecarreguem a transferéncia de dados

em um celular, por exemplo.

c) Simplificar elementos da tela para dispositivos méveis, onde o
usuario normalmente tem menos tempo e menos atencao

durante a navegacao.
d) Ocultar elementos desnecessarios nos dispositivos menores.

e) Adaptar tamanho de botdes e links para interfaces fouch onde o

ponteiro do mouse é substituido pelo dedo do usuario.

f) Utilizar de forma inteligente recursos mobile como
geolocalizagdo e mudancga na orientagdo do aparelho (horizontal

ou vertical).

5.2.8 Elementos da Interface
5.2.8.1 Cores

A cor € uma importante propriedade estética em qualquer elemento.

Quando usada indiscriminadamente, pode ter um efeito negativo ou de

"Ohttps://brasil.uxdesign.cc/o-que-%C3%A9-responsive-web-design-ab292eb616b7#.56tbknjfe.
Acesso em: 29 out. 2016
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distracdo. Isso pode afetar a reacdo do usuario em relacdo ao aplicativo e

também a sua produtividade, pois se torna dificil focalizar na tarefa.

Procura-se estabelecer um padrdao de cores que fosse moderno e

agradavel para o usuario. Por isso utiliza-se a seguinte paleta de cores:

Figura 16: Paleta de cores

5282 Fontes

Assim como outros elementos visuais,

as fontes organizam a

informacéo e criam uma disposig¢ao particular. Optou-se por utilizar uma fonte

sem pequenos tracos e prolongamento, porque cada palavra é valorizada

individualmente e tende a ter maior peso e presenga para os olhos, pois parece

mais limpa. Para o padrao proposto recomenda-se o uso da fonte Helvética.

ehetca Nese - Reglar

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmn
opgrstuvwxyz
1234567890!$%&

Heheica Nese - Fold

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimn
opgrstuvwxyz
1234567890!$%&

Figura 17: Fonte helvética

Behetica Vs - Habe

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimn
opgrstuvwxyz
1234567890!$%&

Behveiica beve - Bold ltabe

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimn
opqrstuvwxyz
1234567890!$%&
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Helvética Neue Negrito — recomenda-se aplicar este estilo nos titulos e

botbes de acdes, para os subtitulos utilizar o tamanho seminegrito.

Helvética Neue Regular — recomenda-se aplicar este estilo para os

paragrafos com fonte no tamanho 10px ou 14px.

5.2.8.3 Botobes

Os wusuarios nao podem ficar em duvida se diferentes palavras,
situacbes ou acgdes significam ou ndo a mesma coisa. Se 0s usuarios
souberem que o mesmo comando ou a mesma agao tera sempre 0 mesmo
efeito, eles se sentirdo mais confiantes e o aprendizado do sistema ficara mais
facil, porque a cada nova etapa uma parte do conhecimento necessario ja
estara disponivel. A mesma informacao deve ser apresentada no mesmo local
em todas as telas e caixas de dialogos e deve ser formatada da mesma
maneira para facilitar o seu reconhecimento.

Serado usadas para as agdes basicas as seguintes nomenclaturas.

Botdes basicos em 7 cores diferentes

Alerta Max

Padréo

Wersan Desativados

Padrao

Botdes alternativos em 7 cores diferentes

Padréo | Principal | Sucesso ” Info | |A\enaMax|

o [a][v]le]a]x]

Versao Desativados

Figura 18: Nomenclaturas botdes
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Para as demais agbes que porventura possam surgir, procurar sempre

ser o mais coerente e claro possivel. O usuario deve compreender a fungao

daquela acao. Utilize verbos no infinitivo.

5.2.84

icones

icones proporcionam um guia funcional e estético para interfaces

graficas. Eles sao frequentemente usados para representar objetos ou tarefas e

por isso devem ser usados com cuidado. E importante que os icones

comuniquem a sua proposta pela

isso &€ recomendado o uso de

reconhecimento.

*
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Figura 19: icones
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utilizados com parciménia, até porque é importante manter uma interface clara

e simples para o usuario.

5.29 Formularios

Quando se trata da formatacéo de formularios, é importante levar em

conta algumas consideragoes.

* Nao mude a forma basica dos elementos. Quando o usuario se
depara com um formulario com um formato muito diferente do
acostumado, pode se sentir constrangido e simplesmente abandonar o

preenchimento.

o Utilize rotulos claros e curtos. Ser conciso na nomenclatura dos

campos.

+ Campos maiores, respostas maiores. Procurar deixar o tamanho dos
campos proporcionais ao tamanho da informagao que o sistema espera
receber. Se um campo exige uma informagao curta, usar campos curtos.
Por exemplo, nao utilizar um campo senha com tamanho de 300px se
espera receber apenas 6 caracteres. O usuario certamente vai pensar

que nao entendeu bem a finalidade do campo.

- Sinais de identificagdo. E interessante usarmos * para um campo
obrigatério. O usuario esta acostumado com esse sinal. Sera utilizado
antes do campo do formulario, & direita do rétulo. E preciso que o

usuario saiba que aquele campo € obrigatério antes de ler o campo.
» Agrupe. Procure agrupar informagdes semelhantes e complementares.

* Navegabilidade - sugere-se que qualquer agdo do usuario para
alcancar os seus objetivos nao ultrapasse o numero maximo de 3

cliques.

Os elementos de um formulario possuem um estilo definido no arquivo
de CSS do template.
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5.2.10 Tabelas

Usa-se tabelas na tela de listagem para exibir os registros cadastrados.
Por padrao, sao apresentados entre 15, 20 ou 50 registros por pagina. Se

possivel, evitando-se utilizar barras de rolagem tanto vertical quanto horizontal.

TABELAS INTERNAS

BCO_CODIGO AGN_CODIGO CCBCO_NUMERO cCBCO_TIPO
001 2480-5 10.031-5 4 #
001 2480-5 10.033-1 4 #
001 2480-5 10.256-3 4 “
001 2480-5 10.468-X 4 “
001 2480-5 10.556-2 4 “
001 2480-5 10.895-2 4 “
001 2480-5 11.086-8 3 “
001 2480-5 1.2135 4 “
001 2480-5 11.558-4 4 “
001 2480-5 11.852-4 4 #
001 2480-5 14 BOB-X 4 #
001 2480-5 17 434-3 4 “
001 2480-5 17 435-1 4 “
001 2480-5 17 436-X 4 “
001 2480-5 17 437-8 4 2
001 2480-5 17 4386 4 &
« 2(3|a|5|6|7|8 68 69

Figura 20: Tabelas

5.2.11 Paginagao

A paginacgao de registro ajuda na navegabilidade de uma listagem de
dados, tanto para o usuario quanto para aplicagdo. Considere-se uma listagem
com 1000 registros. Seria exaustivo rolar a pagina para visualizar todos os
registros, além do que tornaria a aplicagdo mais lenta por conta da quantidade
de informacgao transmitida. Por isso recomenda-se a exibicdo de 15, 20 ou 50
registros por pagina e, ao final da tabela, um elemento para navegar entre as

paginas.

Figura 21: Paginacao
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Quando houver paginagdo, as opgbes devem estar ativas e
padronizadas com o numero de ordem. Caso nao haja paginagao, as opgoes

nao devem ser exibidas.

5.2.12 Mensagens

Acredita-se que tratando de manipulagdo de um computador, aplicativo
ou um simples site, a maioria das situagcdes de erro podem ser evitadas néo sé
com instrugdes para guiar o usuario e tornar ébvio o modo usar, mas também

por meio de mensagens de conforto.

Devido a grande importancia da eficiéncia do usuario final, a qualidade
das mensagens de erro ndo € simplesmente um caso de sutileza. Boas
mensagens de erro permitem identificar e corrigir problemas e economizar
bastante tempo, além de minimizar o impacto sobre a experiéncia do usuario. A
mensagem exibida ao usuario determinara a compreensdao do problema

mensagens de qualidade:

» Ser objetivo.
* Mensagens em Portugués.

» Evitar construir frases com a estrutura negativo. Utilize a linguagem

positiva, evitando o uso do “nao”.

* Objetividade. Enfocar exatamente o motivo da interrupgdo do fluxo. A
mensagem “Senha invalida” ndo revela o motivo da rejeicdo, deixando

ao usuario o 6nus de descobrir quais as regras de validacado do sistema.

* |dentificar o campo cujo conteudo é conflitante. Simplesmente exibir a
mensagem “Informe os campos obrigatérios”, € inadequado. Primeiro
porque nao diz qual € o campo em questdo, deixando ao usuario a
obrigagao de percorrer a tela e verificar quais dos campos obrigatérios

estao em branco.

* Fornecer na mensagem de erro todas as informagdes necessarias para

a solucao do problema.
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* Negrito e italico podem ser usados para aumentar a legibilidade da

mensagem.
« Evitar mensagens em maiuscula.

 Apresentar a mensagem na mesma tela que contém os dados
invalidados, preferivelmente nas proximidades do campo com

problemas.

» Evitar limpar o conteudo da tela apés a constatacdo de um erro. O
conteudo de todos os campos, inclusive daqueles com problema, deve

ser conservado.

A aplicagao correta destas orientagdes nao contribuira para um sistema
livre de erros, mas produzira um sistema no qual ao ocorrer um erro, 0 usuario
possa contorna-lo rapidamente, aumentando sua confianca e satisfacdo no

sistema.
Melhor do que apresentar uma boa mensagem de erro é evitar que o
usuario experimente a situagao que criou o erro.
5.2.12.1 Tipos de Mensagem

Toda a estilizagdo das mensagens abaixo constam no arquivo CSS.

5.2.12.2 Mensagens Informativas

Apresentam informagdes sobre o resultado de um comando.

5.2.12.3 Mensagens de Alerta

Utilizados para alertar o usuario de uma condicdo ou situagao que
requer uma decisdo e uma entrada antes do procedimento, nhormalmente sao
acdes de impedimento potencialmente destrutivas com consequéncias

irreversiveis.

5.2.12.4 Mensagens de Erro
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Utilizadas para alertar o usuario de um problema sério que requer

intervengao ou corregcao antes que o trabalho possa continuar.

5.2.12.5 Mensagens de Confirmagéao

Utilizadas na confirmagédo do recebimento e entendimento do usuario

sobre a agao que sera executada.

Alerta! Verifique o preenchimenta de todos os campos obrigatdrios.

Erro! Yerifique o preenchimento de todos os campos obrigatorios,

Notificagao! Verifique o preenchimenta de todos os campos obrigatorios,

Cadastro foi realizado com 5

Figura 22: Mensagens

O padrdao e diretrizes aqui propostos, visam contribuir para as
definicbes de boas praticas dentro dos principios da usabilidade aplicada em
portais e aplicagdes web na Instituicdo do TCEMT, proporcionando a eficacia
na execucao de uma tarefa com maior qualidade e satisfagdo por parte do

usuario.

Diante dos apontamentos apresentados até aqui, nota-se a importancia
de padrdes claros e bem definidos para o desenvolvimento de uma aplicagéao
web visando a obtencdo da facilidade de navegacao e entendimento, bem
como elaborar e implementar os melhores recursos de usabilidade pensando
especialmente no usuario. Estas diretrizes de boas praticas possibilitardo uma

melhor compreensao e orientagao do usuario.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Os processos de trabalho em quase todos os setores utilizam
processos informatizados para suas atividades. A partir dessa demanda,
surgem necessidades de criar situagdes onde estes sistemas possam ser
utilizados de forma eficiente na resolugcdo dos problemas propostos e,
principalmente, que sejam faceis de serem utilizados. Neste contexto, o uso de
melhores praticas adotadas no mercado € a solugéo para diversas situacdes de

informatizacao.

Padronizagcdo € um dos termos cunhados no ambiente das melhores
praticas para que os processos se tornem mais produtivos na construcao de
sistemas e minimizando a possibilidade de retrabalho. O e-PWG surge como

um padrao de usabilidade para desenvolvimento de sistemas Web.

Neste trabalho foram apresentadas algumas propostas de
padronizacao de interfaces, no ambiente do TCE-MT. A padronizagao
contribuira para uma melhor identidade visual dos sistemas, aumentara a curva
de aprendizado, uma vez que a conformidade estara presente em todas as

paginas dos sistemas (mapa mental dos usuarios).

O TCE-MT reestruturou a sua metodologia para desenvolvimento de
sistemas a PDMS a partir da parceria com a Universidade Federal de Mato
Grosso, através da Uniselva. Assim, foi implementada a ideia de ambientes
compartilhados de conhecimento; com isso fomentou-se o uso de melhores
praticas adotadas no mercado abrindo, pois, a possibilidade de trabalhos com
focos mais especificos como a utilizagdo de padroes de interfaces,

desenvolvidas neste trabalho.

O uso de padrdes de usabilidade foram destacados na PDMS, sendo a
fase de elaboragdes o momento propicio para insercao das técnicas, conceitos

e orientagcdes de usabilidade, a PDMS deixa claro que nas fases seguintes
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como construcdo e transicao também podem ser inseridas as orientacdes de

usabilidade, até porque o processo ¢ iterativo e incremental.

Foram contextualizados o ambiente de desenvolvimento do TCE-MT e
sua busca por evolugdo tecnoldgica, através da capacitacdo de seus
colaboradores e da introducado de praticas ja consolidadas no mercado. Com
isso, abriu-se espago para analises mais especificas de seus sistemas legados
e, principalmente, dos novos desenvolvimentos de sistemas baseados na

plataforma web.

Este trabalho apontou a necessidade de padrbes de usabilidade em

ambiente web do TCE-MT, fomentando novas discussdes a respeito.

Toda a proposta de usabilidade discorrida neste trabalho deve ser
apresentada aos envolvidos no ambiente tecnolégico do TCE-MT para que

possam avaliar a sua viabilidade e possiveis implementagdes.

Em trabalhos futuros outros problemas poderao ser explorados, no
ambiente de usabilidade como a acessibilidade que é um tema de grande

importancia e inclusdo social, apenas citado neste trabalho.

53



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALEXANDER, Christopher, et al. A Pattern Language. Oxford University Press,
New York, 1977

BARBOSA, Simone Diniz Junqueira, SILVA, Bruno Santana Interagao Humano
Computador. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010, p.265.

BATISTA, Claudia R. Desenvolvimento de interfaces para ambientes
hipermidia voltado ao ensino de geometria sob a 6tica da Ergonomia e do
Design Grafico. Florianépolis: 2003. Dissertagao (Mestrado em Engenharia de
Produgéo), UFSC.

BET, Cassiano Niehues, Analise da Adog¢ao dos Padroes Web no Processo
de Desenvolvimento do Design de Interfaces: Uma Visao Sistémica.
Florianopolis, 2005. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producgao),
UFSC.

BORCHERS, Jan. A Pattern Approach to Interaction Design. England: John
Wiley & Sons Ltd., 2001, p. 246.

BRASIL. Diretrizes gerais para o governo eletrénico. Disponivel em:
<https://www.governoeletronico.gov.br/eixos-de-atuacao/governo/epwg-

padroes-web-em-governo-eletronico>. Acesso em: 03 jun. 2016.

. Padrées web em governo eletronico e-PWG: Cartilha de
Codificagao/Ministério do Planejamento Orgcamento e Gestéo. Disponivel em:
<http://epwg.governoeletronico.gov.br/cartilha-codificacao>. Acesso em 03: jun.
2016.

. Padrées web em governo eletronico e-PWG: Cartilha de
Administracdo/Ministério do Planejamento Orgamento e Gestédo. Disponivel em:
<http://epwg.governoeletronico.gov.br/guia-administracao>. Acesso em 03: jun.
2016.

54



. Padroes web em governo eletréonico e-PWG: Cartilha de
Usabilidade/Ministério do Planejamento Orgcamento e Gestao. Disponivel em:
<http://epwg.governoeletronico.gov.br/cartilha-usabilidade>. Acesso em: 03 jun.
2016.

. Padroes web em governo eletrénico e-PWG: Cartilha de
Redacao/Ministério do Planejamento Orgcamento e Gestao. Disponivel em:
<http://epwg.governoeletronico.gov.br/cartilha-redacao>. Acesso em: 03 jun
2016.

BUSCHMANN, Frank, MEUNIER, Regine, ROHNERT, Hans, SOMMERLAD,
Peter, STAL, Michael. Pattern- Oriented Software Architecture. Volume 1: A
System of Patterns, Vol. I. England: John Wiley & Sons Ltd., 1996, p. 476.

CAMPOS, Vicente Falconi. Qualidade Total Padronizagcao de Empresas. 3.
Ed. Belo Horizonte: Fundagao Christiano Ottoni, Escola de Engenharia da
UFMG, 1992.p 1, 2.

GALITZ, Wilbert O. The Essential Guide to User Interface Design. 2.ed.
USA: Wiley Computer Publishing, 2002.

HIX, D. & Hartson, H. Developing User Interfaces: Ensuring Usability
Through Product and Process. New York, NY: John Wiley e Sons, 1993.

KOSCIANSKI, André; SOARES, Michel dos Santos. Qualidade de Software:
Aprenda as metodologias e técnicas mais modernas para o

desenvolvimento de software. 2. ed. Sdo Paulo: Novatec, 2007. p 213-214.

KRUG, Steve Nao Me Faga Pensar: Uma abordagem de bom senso a

usabilidade na web. 2ed. Rio de Janeiro, 2006.

LEITE, J. C. (2009). “Interagao Humano Computador e engenharia de
Software: fenébmenos da computagao humana mediada por
computadores”. Em Computacao Brasil. Revista da Sociedade Brasileira de

Computadores.

55



MACEDO, Marcelo da Silva. Construindo sites adotando padroes web. Rio

de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2004.

MATO GROSSO, Tribunal de Contas do Estado. Lei Organica e regimento
interno/Tribunal de Contas do Estado. 2.Ed. Cuiaba: TCE, 2013.

NIELSEN, J. Modelos Mentais em 18 out 2010. Disponivel em:
<http://www.nngroup.com/articles/mental-models/>Acesso em: 17 out. 2015

NIELSEN, J. Usabilidade 101: Introducao a usabilidade em 04 de jan de 2012.
Disponivel em: <http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-

usability/>. Acesso em: 17 jan. 2015.
NIELSEN, J. Usability Engineering. New York, NY: Academic Press, 1993.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software: Uma abordagem
profissional. 7. Ed. Porto Alegre: Bookman, 2011, p.292.

TIDWELL, Jenifer. Designing Interfaces, Patterns for Effective Interaction
Design. Disponivel em:<http://designinginterfaces.com/firstedition/index.php?

page=About_Patterns>. Acesso em: 26 nov. 2016

WELIE, Martijn van. Patterns in Interaction Design. Em 2008. Disponivel em:

<http://www.welie.com/index.php>. Acesso em: 26 nov. 2016

YAHOO, Developer Network. Yahoo Design Pattern Library. Em 5 out. 20009.
Disponivel em: <https://developer.yahoo.com/ypatterns/>. Acesso em 26 nov.
2016

56



	DEDICATÓRIA
	AGRADECIMENTOS
	RESUMO
	DEDICATÓRIA 4
	AGRADECIMENTOS 5
	RESUMO 6
	1 APRESENTAÇÃO 10
	2 A IMPORTÂNCIA DOS PADRÕES DE INTERFACES WEB 15
	3 E-PWG PADRÕES WEB EM GOVERNO ELETRÔNICO 23
	4 PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS WEB DO TCE – MT 27
	5 PROPOSTA DE PADRÃO DE INTERFACE PARA SISTEMAS WEB DO TCE-MT 33
	CONSIDERAÇÕES FINAIS 52
	REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS 54
	1 APRESENTAÇÃO
	1.1 OBJETIVOS
	1.1.1 OBJETIVO GERAL
	1.1.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

	1.2 JUSTIFICATIVA
	1.3 METODOLOGIA

	2 A IMPORTÂNCIA DOS PADRÕES DE INTERFACES WEB
	2.1 Padrões de Projeto para Interfaces
	2.2 Exemplos de Padrões
	2.2.1 Padrão Acordeão
	2.2.2 Padrão Home Link (Página Inicial)
	2.2.3 Padrão Encontrar com Tag

	2.3 Princípios do Design de Interfaces

	3 E-PWG PADRÕES WEB EM GOVERNO ELETRÔNICO
	3.1 Acessibilidade
	3.1.1 Padrão ISO 9241
	3.1.2 eMAG (Modelo de Acessibilidade em Governo Eletrônico)

	3.2 Escolha da Cartilha de Usabilidade do padrão e-PWG

	4 PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS WEB DO TCE – MT
	4.1 A PDMS no TCE-MT

	5 PROPOSTA DE PADRÃO DE INTERFACE PARA SISTEMAS WEB DO TCE-MT
	5.1 Diretrizes de Design de Interfaces com base no Padrão Web em Governo Eletrônico e-PWG
	5.1.1 Contexto e Navegação
	5.1.2 Carga de Informação
	5.1.3 Autonomia
	5.1.4 Erros
	5.1.5 Desenho
	5.1.6 Redação

	5.2 Aspectos Gerais
	5.2.1 Elementos e Diretrizes do Padrão de Interface
	5.2.2 Topo
	5.2.3 Menu
	5.2.4 Estrutura de Navegação Principal
	Painel Principal / Dashboard
	5.2.5 Rodapé
	5.2.6 Comportamento da Interface
	5.2.7 Resolução da Tela
	5.2.8 Elementos da Interface
	5.2.8.1 Cores
	5.2.8.2 Fontes
	5.2.8.3 Botões
	5.2.8.4 Ícones

	5.2.9 Formulários
	5.2.10 Tabelas
	5.2.11 Paginação
	5.2.12 Mensagens
	5.2.12.1 Tipos de Mensagem
	5.2.12.2 Mensagens Informativas
	5.2.12.3 Mensagens de Alerta
	5.2.12.4 Mensagens de Erro
	5.2.12.5 Mensagens de Confirmação



	CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS

