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RESUMO

O desenvolvimento de versdes mdveis de portais surge como uma necessidade, devido a
grande utilizacdo de plataformas moveis. Este desenvolvimento deve ser pensado utilizando-se de
conceitos de usabilidade, garantindo a melhor experiéncia de uso possivel ao usuério. Para este
tipo de desenvolvimento, porém devem ser olhadas caracteristicas especificas de usabilidade para
dispositivos madveis que sao diferentes das encontradas em aplicacbes WEB Convencionais.

Porém apenas o uso de boas praticas de usabilidade ndo garante que o aplicativo
desenvolvido ird agradar aos usuarios, tanto na interface, como na facilidade de uso, por isso
torna-se necessario o estudo e utilizacdo de técnicas e frameworks de avaliacéo de interface.

Antes do desenvolvimento de um aplicativo mével, devem ser avaliadas as tecnologias
existentes, pesando os prés e os contras de cada paradigma a ser utilizado, a fim de escolher a que
mais se adéqua a necessidade.

Na Universidade de Caxias do Sul existe a necessidade de desenvolvimento de versao
movel do portal UCSVirtual. Neste cenario, este trabalho visa identificar as boas préaticas de
usabilidade que deverdo ser adotadas, as tecnologias mais adequada para este desenvolvimento,

bem como as técnicas de avaliagdo a serem utilizada.

Palavras-Chave: UCSVirtual, portais, usabilidade, dispositivos mdveis, android, iOS,
HTMLS5, CSS3, Interface.



ABSTRACT

The development of mobile versions of websites is a necessity, given the wide use of
mobile platforms. This development should be designed using the concepts of usability, ensuring
the best user experience possible for the user. For this type of development, but should be looked
at specific characteristics of usability for mobile devices that are different from those found in
web applications Convention.

But only the use of good practices of usability does not guarantee that the application
developed will please the users, both at the interface, such as ease of use, so it becomes necessary
to study and use of techniques and frameworks for evaluating interface.

Before the development of a mobile application should be evaluated existing technologies,
weighing the pros and cons of each paradigm to be used in order to choose the one that best fits
the need.

At the University of Caxias do Sul there is a need to develop mobile version of
UCSVirtual. In this scenario, this paper aims to identify best practices in usability that should be
adopted, the technologies most suitable for this development, and assessment techniques to be

used.

Keywords: UCSVirtual, portals, usability, mobile, android, iOS, HTML5, CSS3, Interface.
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1 INTRODUCAO

Atualmente vivemos em um mundo onde, cada dia mais, as pessoas estdo conectadas
através tablets e smartphones. Mobilidade da informacdo passou de luxo para necessidade na
vida das pessoas e isto estd fazendo com que o mundo se volte cada vez mais para 0
desenvolvimento de sites e aplicaces que possibilitem acesso em dispositivos moveis.

Esta nova realidade esta fazendo com o mundo se volte para tecnologias de acesso on-
line, que permitam que as pessoas utilizem servigcos web onde estiverem. E muito mais pratico o
acesso a informacGes através de tablets e smartphones do que se deslocar até o computador
pessoal.

Ao mesmo passo que esta nova realidade esta revolucionando a vida das pessoas, no
sentido de mobilidade e acesso as informagdes, também estd causando uma grande “dor de
cabega” para empresas que desejam disponibilizar servigos para dispositivos moveis. O problema
do desenvolvimento mdvel, em grande parte, se deve a grande variedade de dispositivos
disponiveis no mercado, com diferentes resolucdes de telas e sistemas operacionais, onde o
desenvolvimento de uma solucdo genérica com bom nivel de usabilidade se torna complexo.

A crescente demanda por acesso mével, por parte dos usuarios, também esta presente na
Universidade de Caxias do Sul, onde a mesma disponibiliza um portal web para que seus alunos,
docentes e funcionarios tenham acesso a informacdes e servicos académicos. Este portal é
denominado “UCSVirtual” e possui funcionalidades que vdo do Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) até o gerenciamento de matriculas.

Hoje em dia, o UCSVirtual é um portal estabilizado possuindo uma grande quantidade de
acessos, sendo uma ferramenta indispensavel na vida de quem estuda ou trabalha na
Universidade de Caxias do Sul. O acesso a este portal é contemplado através de computadores
com acesso a Internet, sendo 0 mesmo disponivel a praticamente todos os browsers' presentes no
mercado. Em alguns tablets e smartphones é possivel acessar o portal também, porém o mesmo
ndo possui interface adequada a resolugdo destes dispositivos e muitas de suas funcionalidades
sdo parcialmente contempladas, desta maneira, causando transtornos para quem deseja acessar

atraves de um dispositivo movel.

! Programa para navegacéo na Internet
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Para desenvolvimento de versdo mével do UCSVirtual a Universidade de Caxias do Sul,
necessita identificar qual a tecnologia que melhor se adéqua a necessidade do portal. Mais do que
definir a(s) linguagem(ns) de programacdo que sera(do) utilizada(s) € necessario definir o
paradigma de desenvolvimento movel. Segundo Fred Cavazza (Forbes, 2011) existem quatro
possibilidades para o desenvolvimento de aplicativos moveis, que sdo: aplicacBes nativas,
aplicacdes hibridas, aplicacbes WEB dedicadas e aplicacbes WEB.

Também é muito importante a analise da interface que sera utilizada, segundo o guia de
desenvolvimento Android (Android Developer, 2012), o design da interface é parte fundamental
para tornar a aplicacdo atraente ao usuario e aumentar seu nivel de aceitagdo. O Guia de
desenvolvimento Android ressalta o fato de existéncia de varios smartphones e tablets com
diferentes tamanhos de tela, o que, faz que o desenvolvimento de aplicacBes moveis deva tentar
se adequar aos mais diferentes hardwares que acessaram a aplicacao.

No caso da Universidade de Caxias do Sul, € necessario além da definicdo de interface e
tecnologia, quais funcionalidades deverdo estar disponibilizadas na versdo movel do portal
UCSVirtual, pois 0 mesmo possui muitas funcionalidades, e deve se analisar quais realmente
serdo Uteis aos seus usuarios na versdo movel, além de analisar a viabilidade das mesmas.

O objetivo deste trabalho é definir a tecnologia e 0 modelo de interface adequados a uma
versdo mével do UCSVirtual, além de mapear quais funcionalidades devem ser priorizadas neste
desenvolvimento e desenvolver um prot6tipo da versdo movel do portal. Neste contexto, este
trabalho vai buscar responder a seguinte questdo de pesquisa:

“E possivel implementar uma interface para acesso a alguns servicos do UCSVirtual que
possa ser acessada em dispositivos mdveis com diferentes plataformas?”

Para responder a esta questdo, este trabalho ira abordar fundamentos de projeto de
interfaces para dispositivos moveis (Capitulo 2), tecnologias para desenvolvimento de aplicacdes
moveis (Capitulo 3), caracteristicas e funcionalidades do UCSVirtual e também identificar os
servigos mais utilizados pelos alunos a fim de propor uma interface para dispositivos méveis que
faca acesso aos mesmos (Capitulo 4), desenvolvimento de um protétipo para a versdo movel do

portal UCSVirtual (Capitulo 5), avaliacdo da interface do prototipo desenvolvido (Capitulo 6).
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2 - PROJETO DE INTERFACES PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

A interface para dispositivos moveis € um problema gue nédo é recente, 0 mesmo existia
antes dos smartphones e tablets, como pode ser notado na obra de BREWSTER (1999), que
reporta a popularizacdo dos dispositivos moveis e a complexidade de desenvolvimento de
aplicacdes para os mesmos devido ao reduzido tamanho da interface.

Com o passar do tempo surgiram e se popularizaram os smartphones e tablets, onde o
problema inicial de tela reduzida foi em partes minimizado, pois houve um consideravel
crescimento no tamanho de telas destes dispositivos. Porém esta evolucgdo trouxe outro grande
problema da ndo padronizacdo de tamanho de telas, hoje é possivel encontrar smartphones/tablets
que variam de duas a dez polegadas. Além da grande variacdo de tela a evolucdo destes
dispositivos, os tornou cada vez mais potentes, podendo em algumas situa¢fes substituirem
computadores e notebooks, devido a sua praticidade. Nielsen (2011) reporta que estamos no
“ano” dos dispositivos méveis onde as empresas devem re-escrever seus sites e portais para
versdes moveis, porque a versdo existente atualmente, provavelmente esta muito abaixo das

expectativas dos usuarios.

2.1 CONCEITOS DE DESIGN DE INTERACAO

Segundo Preece at al. (2005) a preocupacao do design de interacdo € projetar produtos
interativos que sejam de facil aprendizagem, eficazes no uso e capazes de proporcionar ao
usuario uma experiéncia gratificante. Para projetar produtos interativos e usaveis é necessario
levar em consideragdo diversos fatores como qual usuério ird utiliza-lo, em qual local e quais
momentos serd utilizado. Segundo as autoras Preece at al. (2005) pontos que devem ser
observados pelo designer séo:

a. Considerar no que seus usuarios sao bons ou ndo;

b. Considerar quais alternativas poderdo ser colocadas a fim de prestar auxilio aos
usuarios diante de atividades que eles ainda ndo conhecem;

c. Pensar no que pode proporcionar experiéncias de qualidade aos usuarios;

d. Ouvir os usuarios e envolvé-los no design;
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e. Utilizar técnicas baseadas no usuario que forem testadas e aprovadas durante o
desenvolvimento do produto.

Também ¢é importante envolver conhecimentos multidisciplinares no momento de
desenvolvimento de um produto, pois quanto, mais perto da realidade do usuario, mais facil de o
produto atender as necessidades e satisfazer o mesmo.

Conforme Preece at al. (2005) o processo de design de interagdo possui quatro atividades
basicas que devem ser realizadas e repetidas continuamente:

a. ldentificacdo das necessidades do produto avaliado e apresentacdo de propostas de
requisitos para correcdo do problema.

b. Desenvolvimento de designs alternativos ao pré-existente, capazes de preencher 0s
requisitos propostos no item anterior.

c. Construcao de versdes interativas dos designs propostos inicialmente, de maneira
a serem analisados posteriormente.

d. Avaliagdo do que estd sendo construido, no decorrer do processo de
desenvolvimento.

O processo de design de interacdo é realizado de forma a tentar atingir as seguintes metas:

1 - Metas de Usabilidade - As metas de usabilidade podem ser divididas conforme

abaixo:

a. Eficacia: meta que busca saber o quanto um sistema é bom ao fazer o que se
espera dele.

b. Eficiéncia: Refere-se a maneira que o sistema auxilia o usuario a realizar suas
atividades

c. Seguranca: implica proteger o usuario de condicBes perigosas e situagdes
indesejaveis, referindo-se as condicGes externas.

d. Utilidade: O sistema deve fornecer ao usuério, o conjunto de fun¢Bes necessario
para realizagéo da tarefa esperada pelo mesmo.

e. Capacidade de Aprendizagem: refere-se a facilidade de aprendizagem de
utilizacdo do sistema por parte do usuario.

f. Capacidade de memorizacéo: refere-se a facilidade de se lembrar como se utiliza o

sistema, mesmo que 0 mesmo nao seja utilizado com frequéncia.
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2 - Metas decorrentes da experiéncia do usudrio - S8 metas que se preocupam com a
criacdo de sistemas que sejam satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, Uteis,
motivadores, esteticamente apreciaveis, incentivadores de criatividade, compensadores e
emocionalmente adequados. O objetivo desse cuidado esta na experiéncia que os produtos
passardo aos usuarios e em como ele se sentird no decorrer da interacao.

Conforme Preece at al. (2005) os principios de Design quando usados na préatica s&o

chamados de Heuristica, e este conceito também se aplica aos principios de usabilidade. Estes

segundo Nielsen (2001) podem ser listados em dez itens conforme abaixo:

1.

10.

Visibilidade do Status do Sistema: O sistema mantém os usuarios sempre informados do
que esta acontecendo, fornecendo um feedback adequado dentro de um tempo razoavel.
Compatibilidade do sistema com o mundo real: A linguagem utilizada no sistema é de
facil compreensdo para o usuario. Nao devem ser utilizados termos orientados ao sistema.
Controle do usuério e liberdade: Fornecem alternativas que permitem ao usuario sair de
funcbes executadas inesperadamente, “saidas de emergéncia” e sdo claramente
identificadas.

Consisténcia e padrdes: Evita fazer com que os usuarios tenham que pensar se palavras,
situacOes ou acdes diferentes significam a mesma coisa.

Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: Utiliza linguagem
simples para descrever a natureza do problema e sugere uma maneira de resolvé-lo.
Prevencao de erros: Sempre quando possivel, impede a ocorréncia de erros.
Reconhecimento em vez de memorizacdo: Tornar objetos, acdes e opcdes visiveis.
Flexibilidade e eficiéncia de uso: Fornece aceleradores invisiveis aos usuarios
inexperientes, 0S quais, no entanto, permitem aos mais experientes realizar tarefas com
mais rapidez.

Estética e design minimalista: Evita 0 uso de informacfes irrelevantes ou raramente
necessarias.

Ajuda e documentacdo: Fornece informacdes que podem ser facilmente encontradas e
ajuda mediante uma série de passos concretos que podem ser facilmente seguidos.

Pode-se concluir através dos conceitos basicos de design de interacdo que a aplicacdo

deve ser projetada sempre visando a usabilidade e funcionalidade para o usuario final da mesma,

desta forma garantindo uma maior aceitacéo e nivel de satisfacdo no produto desenvolvido. S&o
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enfatizados itens basicos que devem ser observados para atingir o objetivo principal, que é

atender as necessidades do usuario da forma mais simples e usual possivel.

2.2 PRINCIPIOS DE USABILIDADE PARA DESENVOLVIMENTO MOVEL

Segundo o guia de desenvolvimento Android (Android Developer, 2012) a interface de

uma aplicacdo madvel deve ser atraente e amigavel ao usuario, onde que, além de se adequar aos

varios tamanhos de tela disponiveis deve seguir alguns principios, que deverao ter por objetivo:

encantar o usudrio, simplificar a vida do usuario e tornar a experiéncia de uso surpreendente.

Entre estes principios podemos citar:

a.
b.

A interface deve ser bonita, animac@es ou efeitos sonoros sutis sdo bem vindos.
Obijetos reais sdo mais cognitivos do que menus e botdes classicos. Tornar mais
cognitivo acesso as funcionalidades facilita o uso da aplicagéo.

Deixar o usuario personalizar a aplicacdo faz com que o mesmo se sinta mais
confortavel a utilizar a mesma e tenha uma melhor experiéncia de uso.

Fazer com que aplicacdo tenha certo nivel de inteligéncia, fazendo com que
funcionalidades usadas muito freqientemente pelo usuario tenham um acesso
facilitado, reduzindo a redundéancia de informac6es digitadas pelo usuario.

N&o se deve utilizar textos e frase longas. Pessoas preferem ler sentengas curtas.
Sempre quando possivel deve se utilizar figuras ao invés de sentencas.

A aplicagdo deve ser “inteligente” para decidir pelo usuario, porém tambeém deve
deixar o usuario decidir por si mesmo. Sempre deve ser possivel o usuério voltar
atrds em suas decisdes.

A aplicagdo somente deve mostrar 0 que usuario deseja ver. Deve-se tomar
cuidado com informacg6es desnecessarias.

O usuario sempre deve saber se localizar na aplicagdo. Deve ser intuitivo a
transicdo entre funcionalidades e quando houver processo deve haver um feedback
do mesmo para o usuario ndo se sentir perdido.

A aplicacdo deve sempre salvar as configuragdes e preferéncias do usuério

independente do dispositivo movel utilizado.
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k. Evite funcionalidades com icones/botBes/objetos similares com funcdes distintas,
pode confundir o usuario.

I.  Somente interrompa a funcionalidade que o usuério esta executando se for muito
importante. Pessoas ndo gostam de ser interrompidas.

m. Utilize funcionalidades de acesso similares a de outras aplicacdes. A experiéncia
de uso do usudrio com outras aplicacbes com padrdo parecido favorecerd a
utilizacdo de sua aplicacéo.

n. Evite que ocorram excecdes técnicas em sua aplicacéo.

0. Quebre tarefas complexas em tarefas menores, sempre dando feedback aos
USUArios.

p. Simplifique ao maximo possivel o trabalho do usuario.

g. Torne as funcionalidades mais importantes, de acesso e execugdo mais rapidas.

No desenvolvimento de versdes moveis de sites e portais o guia de desenvolvimento
Android (Android Developer, 2012), também cita algumas boas praticas que devem ser
observadas, a fim de garantir a portabilidade e usabilidade da aplicacdo WEB:

a. Redirecionar dispositivos moveis para a versdo moével do site: Sempre quando
acessado o site através de um dispositivo mdvel, o servidor deve redirecionar a
versdo moével do mesmo, porém deve ser possivel ao usuario escolher a versao
desktop do mesmo caso deseje.

b. Utilize linguagem de marcacdo adequada para dispositivos mdveis: a linguagem
de marcacdo escolhida para o desenvolvimento deve ser compativel com o0s
navegadores disponiveis para dispositivos moveis. Frames HTML e tabelas
aninhadas devem ser evitados.

c. Use apropriadamente os metadados de redimensionamento do site: O tamanho do
site deve ser igual ao tamanho da tela do dispositivo mével, faca com que sua
aplicacdo se redimensione conforme o dispositivo utilizado.

d. Evitar solicitacbes de dados excessivos: Como o0s dispositivos moveis
normalmente tém uma velocidade de conexdo muito mais lento do que um
computador desktop, vocé deve fazer seu website carregar as paginas mais rapido

possivel. Uma maneira de acelera-lo é evitar o carregamento de arquivos
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adicionais, tais como folhas de estilo (CSS - Cascading Style Sheets) e arquivos de
script no cabecalho. Em vez disso, fornecer o seu CSS e JavaScript diretamente no
cabecalho (ou no final da corpo, para 0s scripts que vocé ndo precisa até que a
pagina € carregada). Alternativamente, vocé deve otimizar o tamanho e a
velocidade de seus arquivos comprimindo-os.

e. Use um layout vertical linear: Evitar a necessidade de o0 usuario va para a esquerda
e direita, enquanto navegar pela sua pagina web. Rolagem para cima e para baixo

é mais facil para o usuario e torna a sua pagina web simples.

Segundo Nielsen Norman Group (2011) no desenvolvimento de websites para
dispositivos moveis devem ser observados os itens abaixo listados, a fim de garantir um maior
nivel de satisfacdo do usuario:

a) Comportamento de usuarios de dispositivos méveis: O comportamento que 0 usuario

possui acessando uma pagina web através de um dispositivo movel é diferente do que

quando utilizado via um “desktop”. Deve ser levado em consideragdo este item para o

desenvolvimento.

b) ConsideracBes na estratégia de design: No desenvolvimento do website deve-se avaliar

muito bem a estratégia de design a ser utilizada - criar um website dedicado a

dispositivos mdveis ou manter o acesso ao website regular para estes dispositivos,

desenvolver um website ou uma aplicacdo nativa.

¢) Principios basicos de usabilidade para dispositivos moveis: Devem ser desenvolvidas

as funcionalidades basicas do sistema focando no desenvolvimento de dispositivos

moveis. Funcionalidades como logar-se no sistema, estrutura de buscas e navegagdo

devem possuir tratamento diferente do existente para desktop.

No que se refere a tablets o Nielsen Norman Group (2011) destaca que apesar do tamanho
de tela destes dispositivos geralmente serem grandes o que faz com que os websites
desenvolvidos para desktop possuam uma boa visualizagéo, os usuarios possuem dificuldades no
momento de interacdo com este, por causa do tamanho dos botdes e dos links, geralmente

pequenos, causando assim dificuldade de acesso a informacéo correta através do toque.
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Apesar dos websites convencionais possuirem a dificuldade acima citada, ndo é possivel
afirmar que o desenvolvimento de uma versdo movel ira solucionar todos os problemas. Em
alguns casos usuarios relatam preferir a versdo desktop acessada no tablet do que a versdao movel.
Entre os motivos que podemos citar tal preferéncia estdo: os aplicativos as vezes contém menos
informagdes do que no site; o design do aplicativo é confuso ou faz o usuério trabalhar mais.

Ainda segundo Nielsen Norman Group (2011) para um aplicativo desenvolvido para
tablets ter sucesso, 0 mesmo deve considerar os itens abaixo:

a) Ser desenhado visando usuarios constantes: O aplicativo deve ser desenvolvido

focando os usuarios que mais utilizam a versdo normal do website. Dessa forma

procurando suprir as necessidades encontradas pelos mesmos no acesso via tablet.

b) O aplicativo deve possuir diferenciais em relacdo ao website convencional: O

aplicativo deve possuir diferenciais, podem ser funcionalidades extras ou simplificar

acesso a principais funcionalidades, dessa forma aumentando o nivel de usabilidade.

¢) Os usuérios ndo podem ter mais trabalho para executar tarefas no aplicativo do que no

website convencional: O aplicativo ndo pode ser mais trabalhoso, isto causa baixa adeséo

por parte dos usuarios.

d) Os aplicativos para tablets ndo podem ser desenvolvidos da mesma forma que para

smartphones: Além da diferenca do tamanho de tela entre um tablet e um smartphone,

existe também a diferenca de uso, onde que o tablet acaba sendo um hibrido entre
dispositivo movel e dispositivo convencional.

Quando nao existe a possibilidade de desenvolvimento de um website ou um aplicativo
totalmente dedicado para tablets, algumas boas préaticas podem ser adotadas:

a) Evitar a utilizacdo de contedo em Flash: A maioria dos tablets e smartphones

disponiveis no mercado ndo conseguem executar aplicativos em Flash ou apresentam

problemas para tanto.

b) Criagdo de icones (alvos) maiores para facilitar o acesso através do toque: E importante

que o icone possua um tamanho que o torne de facil toque, ou seja, que o0 usuario ndo

apresente dificuldade para acessar a fungéo desejada.

c) Espacar os links sempre que possivel: Deve existir espacamento entre os links, a fim de

garantir que o usuario nao acesse o link errado.
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d) Detectar a localizacdo dos links: Os links devem ser detectaveis pelo usuario, este deve

saber que ao tocar no mesmo algo ocorrerd, devera ser implicito.

e) Minimizar a necessidade de digitacdo: Usuarios de tablets e smartphones ndo gostam

de digitar muitas informacdes. O site deve solicitar apenas as informacdes que realmente

s80 necessarias e para tanto podemos seguir algumas dicas:

o Compute as informagfes para 0s usuarios.

o Seja tolerante e ofereca correcdes. Ndo exija que o usuario digite a informacéo
completa.

o Salve o histdrico e permite que o usuario acesse as informacdes do historico, a fim
de facilitar a digitag&o.

o Use padrdes para fazer sentido para o usuario.

o Se o aplicativo ndo armazena nenhuma informacdo confidencial (ex: cartdo de
crédito), ndo ha necessidade de o usuério ser deslogado.

f) Agrupar controles e informagdes relacionadas: As informagfes que se referem ao

mesmo assunto devem estar sempre agrupadas, facilitando a localizagcdo do usuario.

No desenvolvimento de aplicacfes ou websites para tablets também deve ser pensado no
comportamento do mesmo quando a orientacdo € trocada (retrato para paisagem). Segundo
Nielsen Norman Group (2011) no que se refere a orientacdo de tela, algumas recomendacGes sdo
cabiveis:

a) Mantenha o mesmo contetdo disponivel em ambas as orienta¢fes, em ambos 0s niveis

do artigo e da pagina. Para tornar o conteldo consistente ao nivel da pagina procure por

pontos naturais de quebra e 0s utilize em ambas as orientacdes.

b) Mantenha o usuario na mesma localizagdo quando este mudar a orientag&o.

c) Se alguma funcionalidade é disponivel em apenas uma orientagdo, avise 0 usuério desta

particularidade.

Quando o aplicativo ou website possuir a possibilidade de realizacdo de download de
conteudo, deve ser pensado na existéncia de barra de progresso a fim de manter o usuario
informado do que esta ocorrendo.

A existéncia de dicas ou op¢édo de ajuda é sempre bem-vinda. Porém quando as mesmas
sdo utilizadas devem ser tomados alguns cuidados:

a) As instrucOes devem ser claras e simples.
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b) Foque em uma funcionalidade por vez. Apresente somente as instrugdes que séo

necessarias para 0 USUArio iniciar o uso.

Portanto podemos observar a existéncia de principios basicos quando pensando em
desenvolvimento movel. Existindo principios diferentes do desenvolvimento web ou desktop
(embora boa parte dos conceitos de usabilidade tradicionais possam ser aplicados a dispositivos
moveis também), onde questdes como acesso via toque, mudanca de orientacdo da tela devem ser

observados.

2.3 AVALIACAO DE INTERFACE

Segundo Preece at al. (2005) os usudarios tem preferéncia por sistemas faceis de apreender
e utilizar assim como eficazes, eficientes, seguros e satisfatorios. Para garantir que seu sistema
atinja o nivel de usabilidade e design desejado pelo usuério é necessario além de seguir o0s
principios de design e usabilidade, realizar a avaliagdo da interface a fim de garantir que seu
produto realmente atende o usuério.
Para Tognazzini (apud Preece at al. (2005)) existem cinco razfes para investir em testes
com 0 usudrio, séo elas:
1. Os problemas s&o consertados antes de o produto ser lancado, ndo depois.
2. A equipe pode se concentrar em problemas reais, ndo imaginarios.
3. Os engenheiros codificam, em vez de debater.
4. O tempo para que o produto entre no mercado é menor.
5. Finalmente, ap6s a entrega da primeira versdo, apresentara um design solido.
Pode-se perceber que a avaliacdo de interface tem por objetivo principal previnir e solucionar
os problemas antes de a aplicacdo chegar ao usuario final e desta forma evitar problemas e
garantir o maior nivel de satisfacdo possivel com a aplicacdo, além de otimizar o tempo de

desenvolvimento da mesma, gastando menos tempo com manutengdes e ajustes.

2.3.1 Paradigmas de Avaliacéo de Interface
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Conforme Preece at al. (2005) para realizarmos uma avaliacdo de interface é necessario
estudarmos os paradigmas de avaliagdo que podemos definir da seguinte maneira:
a) Avaliagdo “rapida e rasteira” : E uma abordagem rapida e informal realizada pelo
designer ou programadores junto ao usuario final para validar uma idéia ou verificar se a
interface de um icone ou site estd de acordo com o que 0 usuério espera. Este paradigma
geralmente é utilizado em projetos que possuem pouco prazo e necessitam de uma
avaliacdo muito rapida.
b) Testes de Usabilidade: Surgiu na década de 80 onde foi muito utilizado, consiste em
realizacdo de testes com usudrios, onde estes sdo submetidos a testes especificos que
retratam as tarefas que serdo realizadas pelos usuérios finais do sistema. Neste paradigma
0s usuarios que realizam o teste sao “confinados”, ficando isolados de comunicagdo com
outras pessoas, podendo ser filmados e terdo seu desempenho avaliado para realizacdo das
tarefas. Também sdo aplicados questionarios a estes para medir o grau de satisfacéo.
c) Estudos de campo: Os estudos de campo tem como uma de suas principais
caracteristicas a realizacdo em ambientes reais com o objetivo de aumentar o
entendimento sobre o qué os usuarios fazem naturalmente e como a tecnologia causa
impacto nestas atividades. Nestes paradigmas de avaliagcdo pode-se aproveitar uma grande
variedade de elementos, tudo que o usuario realiza pode ser util. No estudo de campo o
avaliador pode ser uma pessoa que fica observando tudo que esta ocorrendo no ambiente
ou ainda alguém que esta participando do teste.
d) Avaliacdo Preditiva: Os especialistas aplicam seu conhecimento a respeito de usuarios
tipicos, geralmente guiados por heuristicas, visando prever problemas de usabilidade. Em
uma outra abordagem podem envolver modelos te6ricos. Uma das principais
caracteristicas deste paradigma é a ndo necessidade de usuérios para realizacdo dos testes.
Para auxiliar nestes testes existe uma série de heuristicas, porém para WEB e dispositivos
moveis a necessidade de criacdo de heuristicas especificas.
Neste trabalho seré focada a utilizacdo da avaliacdo preditiva, por questdes econdmicas e

tempo de desenvolvimento.

2.3.2 Técnicas para Avaliagédo de Interface
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Segundo Preece at al. (2005), os paradigmas de avaliacdo podem ser utilizados na préatica
através de cinco técnicas de avaliacdo, a saber:

a) Observar usuarios: Nesta técnica podem ser utilizadas anotac@es, audio, video e logs de

interagcdo objetivando a identificar necessidades. Nesta técnica os grandes desafios do

avaliador sdo como realizar a observagdo sem atrapalhar os usuérios e como fazer a

anélise dos dados.

b) Solicitar as opiniGes dos usuarios: Esta técnica pode ser realizada com questionarios ou

entrevistas e visa entender a opinido do usuério sobre o produto, ter um feedback. Pode

ser aplicada a centenas de usuarios ou a apenas alguns.

¢) Solicitar as opinides dos especialistas: Baseado em heuristicas especialistas realizam

atividades tipicas de usuarios para identificarem problemas. Os programadores costumam

apreciar esta técnica por ela ser relativamente barata e rapida.

d) Testes com usuarios: A base fundamental de testes de usabilidade tem sido medir o

desempenho dos usuéarios em comparar dois ou mais designs. De forma geral séo

realizados em ambientes controlados, verificando a navegacao realizada pelos usuarios e

guantia de erros encontrados durante o processo. Sdo realizadas estatisticas com estes

dados.

e) Modelagem do desempenho das tarefas realizadas por usuarios: Ocorreram muitas

tentativas de se modelar a interacdo humano-computador de maneira que fosse possivel

prever a eficiéncia e os problemas associados aos diferentes tipos de design, em um

estagio preliminar. Esta técnica funciona bem para sistemas limitados.

As técnicas de avaliacdo de interface podem ser associados aos paradigmas de avaliacdo

de interface como podemos verificar na Figura 1.

Paradigmas de Avaliagao

Técnicas ‘ "Répida e Suja" ‘ Testes de Usabilidade ‘ Estudos de Campo ‘ Preditiva
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Importante para |Logs de video e A observacdo constitui | N/A
observar como os | interagdo que podem |uma parte central de
usudrios se ser analisados para qualquer estudo de
comportam em identificar erros, campo. Em estudos
seus ambientes identificar rotas no etnograficos, os
Observar os naturais uso do software ou avaliadores ficam
Usuarios calcular o tempo de imersos no ambiente.
desempenho Em outros tipos de
estudo, o avaliador
observa
objetivamente.
Discussbes Os questionarios de O avaliador pode N/A
individuais com satisfacdo dos entrevistar ou discutir
usuadrios e usuarios sao 0 que vé com 0s
usudrios em administrados para participantes. AS
Perguntar

aos Usudrios

potencial, em
grupos ou grupo
de foco.

coletar as opiniGes
deles.

entrevistas
etnogréficas sdo
utilizadas em estudos
etnograficos

Fornecer criticas | N/A N/A Os especialistas
(denominadas utilizam
"relatérios heuristicas logo
Perguntar criticos") da no inicio do
aos usabilidade de design, para
Especialistas | um protétipo. prever a eficacia
de uma interface.
N/A Testar usuarios na N/A N/A

Testes com o
usuario.

realizagdo de tarefas
tipicas em um
ambiente de
laboratdrio
controlado. Constitui
o pilar dos testes de
usabilidade.




Modelar o
desempenho
do usuario na
realizacdo de
tarefas

N/A

N/A

N/A

Os modelos sdo
utilizados para
prever a eficacia
de uma interface
ou comparar
tempos de
desempenho em
versoes
diferentes.
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2.3.3 Framework para Avaliagdo de Interface

Figura 1 - Relacdo entre paradigmas e técnicas de avaliacdo Preece at al. (2005)

Segundo Preece at al. (2005) avaliacbes bem planejadas sdo dirigidas por metas claras e

perguntas adequadas. Para guiar uma avaliacdo de interface pode ser utilizado framework

DECIDE que pode ser definido conforme abaixo:

a) Determinar as metas que a avaliacdo ird abordar: Devem ser definidas quais sdo as

metas de alto nivel da avaliacdo, pois elas devem guiar a avaliagdo. Neste item devem ser

observados os critérios abaixo:

O

O

Certificar-se de que os avaliadores entenderam as necessidades dos usuarios.

Identifique a metafora em que o design sera baseado.
Assegure-se que a interface final é consistente.

Investigue até que ponto a tecnologia influencia as praticas de trabalho.

Identifique como a interface de um produto existente poderia ter sua usabilidade

melhorada.

b) Explorar as questdes especificas a serem respondidas: Para que as metas sejam

operacionais, devem-se identificar as questdes cujas respostas satisfacdo a elas. As

questdes podem ser divididas em sub-questbes muito especificas, de modo a tornar a

avaliacdo ainda mais exclusiva. As sub-questdes podem, por sua vez, ser posteriormente

decompostas em questdes ainda mais aprimoradas e assim por diante.
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c) Escolher o paradigma de avaliacdo e a técnica de resposta para as perguntas: Apos a
identificacdo das metas e questdes principais, deve-se definir o paradigma e as técnicas
que serdo utilizadas. Devem ser observadas as questdes praticas e éticas para avaliar a
viabilidade do paradigma e técnicas a serem utilizados.

d) Identificar questdes praticas que devem ser abordadas, como a selecdo dos
participantes: Deve-se definir usuérios apropriados para a avaliacdo e de qual maneira
estes estardo envolvidos com o processo, 0S equipamentos que serdo utilizados na
avaliacdo, as restricbes orcamentarias e de cronograma e o conhecimento especializado
disponivel na equipe de avaliacdo.

e) Decidir como lidar com as questdes éticas: Muitas organizacGes profissionais definem
codigos éticos e esperam que seus membros 0s sigam. Portanto € interessante seguir as
seguintes recomendacdes para assegurar que as avaliacdes sdo realizadas eticamente:

o Informe os participantes do objetivos do estudo e exatamente o que eles devem
esperar se participarem.

o Certifique-se de ter explicado que sdo confidencias as informagdes demograficas,
financeiras, de salde e outras questdes delicadas que os usuarios fornecem ou que
ficarem evidentes a partir dos testes.

o Certifique-se que os usuarios saibam que estdo livres para deixarem a avaliacdo
quando ndo o0 mais quiserem participar.

o Quando possivel, pague 0s usuarios que participarem.

o Evite incluir citacbes ou descri¢cdes que revelem inadvertidamente a identidade das
pessoas.

o Peca permissao aos usuarios com antecedéncia para cita-los.

f) Avaliar, interpretar e apresentar os dados: E necessario tomar decisdes de quais dados

coletar, como analisa-los e como apresentar estes dados a equipe de desenvolvimento.

Para tanto deve ser analisada e exposta a confiabilidade, validade, desvios, escopo e

validade ecologica dos dados.

No desenvolvimento da versdo mével do portal UCSVirtual, utilizaremos neste trabalho o
paradigma de Avaliagéo Preditiva, visto que, a mesma ndo necessita de realizacdo de testes com
0 usuario final da aplicacdo. Nosso projeto visa desenvolver um prototipo da aplicacdo e em seu

término ndo teremos a integracdo completa com o portal UCSVirtual, o que poderia, se realizado
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testes com usuarios, produzir um resultado de avaliacdo diferente do esperado, que ¢ a avaliacdo
das funcionalidades que serdo desenvolvidas e ndo do aplicativo como um todo. Desta forma,
sera realizada a avaliacdo junto a especialistas.

Entendemos que a versdo movel do Portal UCSVirtual devera respeitar as boas préaticas de
usabilidade para aplicagdes moveis e também as convencionais aplicadas aos demais tipos de
aplicacBes. O resultado deste desenvolvimento deverd ser uma aplicagdo intuitiva, facil de
utilizar, com interface amigavel e limpa, contendo um tratamento de erros adequados, possuindo
mensagens e conceitos claros para os usuarios, conseguindo ser facilmente utilizada através do
toque (touch), facilitando as operacGes de maior uso, possuindo opc¢des faceis e simples para
retorno de funcionalidades indesejadas e lidando de forma adequada com os diferentes tipos de

resolucdo possiveis de serem encontrados.
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3-TECNOLOGIAS

Segundo Cavazza (Forbes, 2011) no desenvolvimento de aplicages para smartphones
atualmente possuimos quatro possibilidades, que devem ser avaliadas com cautela, pois cada
opcao possui vantagens e desvantagens em relacdo as demais:

a. Desenvolvimento de Aplicativos Nativos: Estas aplicacdes sdo poderosas, realistas
e muito rapidas, porém possuem o advento de ndo serem portaveis, ou seja, é
necessario o desenvolvimento de aplicativos diferentes para cada sistema
operacional de smartphone disponivel.

b. AplicacGes hibridas: Estas aplicacGes tem a vantagem de poder acessar recursos
do hardware do telefone, a0 mesmo tempo em que possuem a vantagem de
possuirem parte web, que pode ser apresentada na versdo do dispositivo para
outras plataformas. Porém neste modelo de desenvolvimento tanto quanto o nativo
€ necessario o desenvolvimento de parte da aplicacdo em cddigo nativo.

c. Aplicacbes Web dedicadas: Este modelo de aplicagdo web é desenvolvida
totalmente WEB, porem foca em uma plataforma especifica, de modo a atender de
forma especifica as necessidades e padrdes da mesma.

d. Aplicacbes WEB: Aplicacbes puramente WEB possuem a vantagem de serem
multiplataforma, ou seja, ndo a necessidade de adaptacdo do fonte para rodar em
diferentes plataformas. Entre seus problemas podemos citar a ndo integracdo com

recursos do hardware.

3.1 APLICATIVOS WEB X APLICATIVOS NATIVOS

No caso da versdao movel do UCS virtual iremos aprofundar nosso estudo entre aplicativos
nativos e aplicativos web, pois o principal ponto levantado juntamente a equipe de
desenvolvimento do UCS Virtual é definir se o custo beneficio para desenvolver em

multiplataforma e favoravel.
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Desta maneira comparando apenas estes dois modelos, primeiramente serdo citadas
algumas das vantagens do desenvolvimento nativo:

a. Aplicativos nativos podem acessar a area de notificacdo do smartphone, uma
importante caracteristica disponivel no Android e no iOS, onde é possivel verificar
atualizacdes no aplicativo sem estar acessando 0 mesmo.

b. A experiéncia de uso do aplicativo serd muito superior, pois o aplicativo é
moldado conforme as particularidades do Sistema Operacional utilizado.

c. Séo criados icones de acesso direto ao aplicativo no smartphone, de maneira a
tornar o acesso por parte do usuario muito facil e simples.

d. E possivel acessar grande parte dos recursos do smartphones como camera,
agenda, entre outros.

e. Nao existe como usuario acessar erroneamente outro aplicativo, pois o acesso €
realizado através de icones, ndo ha problema de digitacdo de url incorreto, como
pode ocorrer com aplicativo puramente web.

Ja em relacdo ao desenvolvimento de um aplicativo WEB podemos citar as vantagens
abaixo conforme descrito por Narayanasamy (2010):

1. Capacidade da Interface: Com o desenvolvimento de aplicativos moveis (WEB)
existe uma capacidade de exibicdo de imagens e videos superior a aplicativos
nativos.

2. Multiplataforma: Ndo ha necessidade de desenvolvimento de um aplicativo para
cada plataforma existente.

3. Atualizagdes Automaticas: Com a aplicacdo WEB néo ha necessidade de realizar
atualizacdo de aplicativo no smartphone do usuario. As atualizacdes e correcdes
de erro ocorrem de forma automatica, quando o usuario acessa hovamente o site,
ja estara acessando a Gltima versao disponivel do mesmo.

4. Aprovacdo Automatica: Uma aplicacdo WEB, ndo precisa passar por aprovacao de
lojas virtuais, no caso de aplicacbes nativas ha necessidade de aprovacao do
“Android Market” ou “Apple Store” por exemplo.

O portal Elliott Lemenager (2012) faz um comparativo entre os aplicativos web e 0s
aplicativos nativos. Através do quadro apresentado na Tabela 1, podemos resumir este

comparativo.


http://www.blueglass.com/blog/author/snarayanasamy/

Tabela 1 — Comparativo entre aplicativos WEB e Nativos
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Funcionalidade Aplicacbes WEB Aplicacbes Nativas Venc.

Necessidade de Acesso [ N&o funcionam sem acesso a|N&o h& necessidade de | Nativo

a Internet internet. acesso a internet para
funcionarem.

Instalacdo e | Nao necessita. E necessario instalar o | WEB

Atualizacéo aplicativo e realizar as

atualizagdes

Interface com 0 | Com as novas tecnologias WEB | Possui um bom nivel de | Nativo

Usuario estdi se aprimorando e se | adaptagdo ao usuario.
aproximando do nivel de
exceléncia das versdes nativas.

Compatibilidade com | O contetdo pode ser reformatado | Dependente da plataforma | WEB

Dispositivos com CSS e se adequar a qualquer | e do Hardware.
dispositivo.

Animacoes e Gréaficos | Com as novas tecnologias WEB | Possui um bom nivel de | Nativo
estd se aprimorando e se | adaptacdo ao usuario.
aproximando do nivel de
exceléncia das versdes nativas.

Streaming de Midia Ainda apresenta alguns problemas | Apresenta pequenos | Nativo
de compatibilidade. problemas no audio/video.

Levemente superior a
aplicativos WEB.

Fontes Quase perfeita, devido aos | Apresenta nivel préximo | Nativo

avangos ocorridos nas tecnologias

da perfeicéo.
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de desenvolvimento WEB.

contedo da aplicacdo

link.

download do aplicativo.

Compartilhavel Sim. Os links sdo compartilhdveis | Somente se foi construido | WEB
em qualquer rede social. com integracdo com as
redes sociais.
Acesso aos sensores do | Acesso através do browser e |Acesso a todos os | Nativo
Hardware complicado.  Geralmente ndo | recursos de sensores do
passa da localizacdo geogréfica. dispositivo.
Desenvolvimento E necessario desenvolver apenas | E necessario desenvolver | WEB
uma vez e estard disponivel para | uma versdo para cada
todas as plataformas. plataforma.
Venda/Propagandas no | Propaganda sdo de facil insercdo, [ Venda do aplicativo de | Nativo
Aplicativo porém a venda da funcionalidade | forma simplificada,
€ mais complexa. através das lojas virtuais
de cada plataforma.
Distribuicéo A partir da publicacdo na WEB | A necessidade da | WEB
estara disponivel para todos. aprovacdo pelas lojas
virtuais.
Acesso  externo ao | Sim. Necessario apenas acessar o | N&o, necessario de | WEB

Através do quadro acima podemos concluir que ndo existe o paradigma de

desenvolvimento definitivo, ambos possuem pros e contras e se adaptam melhor a diferentes

tipos de aplicacdo, cabendo ao desenvolvedor identificar qual atenderd melhor sua necessidade.

3.2 PRINCIPAIS TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS

NATIVOS
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No desenvolvimento de aplicativos moveis nativos, existem varias plataformas presentes
no mercado como: i0S, Android, BlackBerry, Windows Phone, Symbiam, Bada, entre outros.
Neste trabalho estudaremos mais profundamente o desenvolvimento nativo para iOS (Sistema
Operacional movel da Apple) e para Android (Sistema Operacional movel da Google), que
segundo levantamento realizado pela ComScore em abril de 2012 juntos somam mais de 80% do

mercado norte americano, conforme pode ser verificado na Figura 2.

Top Smartphone Platforms

3 Month Avg. Ending Apr. 2012 vs. 3 Month Avg. Ending Jan. 2012
Total U.S. Smartphone Subscribers Ages 13+

Source: comScore MobiLens

Share (%) of Smartphone Subscribers
Jan-12 Apr-12 Point Change

Total Smariphone Subscribers 100.0% 100.0% N/A

Google 48.6% 50.8% 22

Apple 29.5% 31.4% 1.9

RIM 15.2% 11.6% -3.6

Microsoft 4.4% 4.0% -0.4

Symbian 1.5% 1.3% -0.2

Figura 2 - Plataformas para Smartphones

3.2.1 Desenvolvimento de aplicativos nativos para Android

O sistema operacional Android da Google é um sistema operacional livre de cddigo
aberto, que utiliza uma versdo modificada do sistema operacional Linux. Atualmente o sistema
operacional Android € mantido pela OHA (Open Handset Alliance), grupo de 40 empresas criado
para fortalecer a agilizar o desenvolvimento para esta plataforma.

Referente a arquitetura, podemos descrevé-lo com uma pilha de softwares para
dispositivos maéveis que inclui sistema operacional, middleware e aplica¢des-chave. Esta pilha

possui quatro niveis (Google, 2011), conforme Figura 3.
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APPLICATIONS

APPLICATION FRAMEWORK

Window

Manager

; N
Telephony Location Notification

Package Manager
. S Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
- Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL SSi

LINUX KERNEL

Binder (IPC)

Driver

Power
Management

Figura 3 - Arquitetura

1 - Linux Kernel: O Google usou a versdo 2.6 do Linux para construir o kernel do
Android, que incluem servigos essenciais como: gerenciamento de memodria,
gerenciamento de processos, gerenciamento de energia, configuracbes de seguranca,
configuracBes de rede e drivers.

2 - Runtime Android e Libraries: acima do kernel estdo as bibliotecas do Android e o
android runtime. Android runtime consiste de um conjunto de bibliotecas que fornece a
maioria das funcionalidades disponiveis nas principais bibliotecas da linguagem de
programacao Java e de uma Maquina Virtual Dalvik (DVM). Uma aplicacdo Android
roda em seu proprio processo, com a sua propria instancia da maquina virtual Dalvik.
Além disso, o Android possui um conjunto de biblioteca em C\C++, onde as principais
sdo: System C library, Media Libraries, Surface Manager, LibWebCore, SGL, 3D
libraries, FreeType, SQLite.

3 - Application Framework: consiste nos programas que gerenciam as funcdes bésicas
do telefone, tais como, alocagéo de recursos, aplicacOes de telefone, mudanca entre

processos ou programas e informacdes sobre a localizacéo fisica do aparelho.
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4 - Applications: fungdes basicas do dispositivo, como fazer chamadas telefonicas,
acessar 0 navegador web ou acessar sua lista de contatos. Esta é a camada do usuario
comum, que utiliza a interface de usuario.

No desenvolvimento de um aplicativo se trabalha basicamente na camada de Aplicacao
do Android, podendo acessar recursos das demais camadas. Uma aplicacdo Android pode ser
dividida em componentes:

a) Atividades: Funcionam como mediadores que definem como as informacdes seréo

apresentadas ao usuario, além de controlar o fluxo da aplicacdo. Elas podem interagir

com o usudrio e trocar informagfes com outras activities ou services (MEIER,2009).

b) Servigos: Programas que sdo em executados em segundo plano. N&o tem interagéo

direta com o usuario e podem ser executados por tempo indeterminado.

c) Broadcast e Intent Receivers: Sdo componentes que ficam aguardando a ocorréncia de

um determinado evento, pode-se entender como evento a inicializacdo do sistema

operacional, uma chamada de voz, a chegada de um SMS, um evento disparado por uma

aplicacdo (MEIER, 2009).

d) Content Providers: Sdo os compartilhadores de conteddo entre as aplicacdes, uma

aplicacdo pode requisitar informacdes de outra, por exemplo, uma aplicacdo pode receber

dados da lista de contatos que é nativa do Android, e com base nesses dados, realizar

algum processamento (LECHETA, 2010).

O desenvolvimento de aplicacbes em Android é realizado através de SDK liberado pelo
Google. O SDK € um conjunto de ferramentas utilizadas para desenvolver aplicacGes para a
plataforma Android. Possui um emulador para simular o dispositivo mével e uma API completa
para a linguagem Java, com todas as classes necessérias para desenvolver as aplicacdes
(BURNETTE, 2008).

3.2.2 Desenvolvimento de Aplicativos nativos para 10S.

O i0S é o sistema operacional movel da Apple, é utilizado exclusivamente em seus
dispositivos moveis (iPod, iPhone, iPad, ...). Desde que foi langado possui indices de vendas

excelentes e se tornou referéncia no mercado.



36

A arquitetura do iOS foi desenvolvida aproveitando muitas das tecnologias do Mac OSX
(sistema operacional da Apple para desktops e notebooks). Seu kernel, por exemplo, é uma
variante do existente no Mac OS X. A Figura 4, exibe a arquitetura das camadas do iOS em alto

nivel, onde podemos verificar a existéncias de quatro camadas: (Apple Developer, 2012)

Cocoa Touch ’
Media
-
Core Services
L |-
Core OS
L

Figura 4 - Arquitetura iOS

1 - Core OS: E a camada mais baixa do iOS, consistindo em uma versdo reduzida do
ndcleo do Mac OS X, sendo um sistema UNIX. Nesta camada também existem recursos
de gerenciamento de energia em dispositivos moveis, seguranca e rede.

2 - Core Services: Esta camada fornece servi¢os fundamentais que praticamente todos 0s
aplicativos fazem uso, entre eles podemos citar: Core Foundation (interface baseada em C
para colecBes compostas de listas e dicionarios), Core Data (framework para gerenciar os
modelos de dados de uma aplicacdo), Core Location (gerenciamento de dados de
localizagdo), triangulacdo, Wi-Fi, interface de baixo nivel para SQL Lite e parser para
XML.

3 - Media: E a camada responsavel pelos recursos multimidia disponiveis, tais como:
graficos, audio, videos, animagoes.

4 - Cocoa Touch: contém os principais frameworks para construcdo de aplicativos para
iOS, podendo ser divididas em duas sub-camadas, onde no nivel mai baixo ndo é de
interface com o usuario, possuindo recursos de rede, acesso a arquivos e APIs. No nivel
mais alto desta camada esta presente toda a infra-estrutura de aplicativos e o0s
componentes graficos, além de acesso a alguns dispositivos de hardware e sensores como

camera e acelerémetro.
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O desenvolvimento de aplicacbes para iOs é realizada utilizando a linguagem de
programacdo Objective-C, a qual é a principal linguagem Cocoa APl da Apple, e
conseqiientemente € utilizada tanto para o desenvolvimento de aplicagdes para iOS como para
MAC OS X. O ambiente de desenvolvimento para iOS é o XCODE (ambiente proprietario
desenvolvido pela Apple que é compativel apenas com o sistema operacional MAC OS X).

3.3 PRINCIPAIS TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS WEB

Quando pensado no desenvolvimento de aplicativos WEB a grande tendéncia do mercado
é a utilizacdo do HTML5 e CSS3. Grandes empresas estdo migrando seus sites e portais para
estas tecnologias, tanto para desenvolvimento de versdo desktop como movel. Um exemplo de
migracao para 0 HTML5 e CSS3 € a propria Universidade de Caxias do Sul, que esta refatorando
a versao desktop do portal UCSVirtual para estas tecnologias.

Segundo estudo realizado pela empresa Strategy Analytics (2011), a tendéncia de
utilizacdo do HTML5 é aumentar cada vez mais em dispositivos moveis, visto que a maioria dos
smartphones vendidos atualmente possui suporte a esta tecnologia e o Adobe Flash esta em

descontinuacdo para estes dispositivos.

3.3.1 HTML5

Segundo o livio HTML5 — a linguagem de marcagdo que revolucionou a WEB (Silva,
2011), o HTML5 é uma evolucdo da linguagem de marcagdo HTML (HTML, HTML+,
HTML2.0, HTML3.0, HTML3.2, HTML4.0 e HTMLA4.0l) , que foi originalmente projetada para
descricdo de documentos cientificos, e hoje largamente utilizada na Internet para o
desenvolvimento dos mais variados sites e portais em suas diversas especificagoes.

A linguagem HTML5 hoje ndo é suportada por todos os browsers disponiveis no
mercado, na verdade, a norma de definicdo da mesma ainda ndo esta homologada oficialmente
pelo W3C (estando em fase de testes). Embora enfrentando alguns problemas de compatibilidade
e sua ndo homologacéo oficial, a maioria dos browsers suporta grande parte das funcionalidades

existentes na mesma, o que viabiliza sua utilizacdo. Além disso, existem técnicas para deteccdo
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se a funcionalidade € suportada pelo navegador utilizado, permitindo assim que o programador
desenvolva solucdes alternativas para funcionalidades ndo suportadas.

A grande vantagem de utilizacdo do HTMLS5 € a transformacdo do HTML de um simples
exibidor de contetdo WEB em uma linguagem poderosa que permite a utilizacdo de recursos em
aplicacdes WEB que antes somente eram possiveis em aplicacGes desktop. Com uma aplicacdo
HTMLS5 ¢é possivel criacdo de gréficos bidimensionais, exibicdo de videos e animagdes de forma
nativa, realizar interacdo com a pagina mesmo estando off-line, edicdo de imagens, utilizacdo de
recursos de geolocalizacdo, entre outros.

A experiéncia de uso de uma aplicagdo em HTML5 é muito superior ao que estamos
acostumados com as versoes anteriores HTML e elimina a necessidade de utilizacdo de muitos
plug-ins que eram utilizados para dar “vida” as aplicacdes WEB como o Flash, JavaFX e
Silverlight. Com esta linguagem o poder de uma aplicacdo WEB esta cada vez mais proximo do
que é possivel realizar em aplicacBes desktop, e grandes empresas estdo apostando alto nesta
tecnologia, como o Google, que desenvolveu um sistema operacional totalmente voltado para
WEB, o ChromeOS.

Para exemplificar o que é possivel fazer com 0 HTML5 podemos citar aplicacdes como o
Google Docs? no qual o usuario possui uma experiéncia de uso muito semelhante ao que é
possivel quando utilizado um editor de textos em um Desktop. Pensando em dispositivos
moveis, podemos exemplificar o potencial desta linguagem em web aplicativos como o
Facebook® e Gmail®.

Segundo a W3C (2012), as principais tags incluidas na especificacdo do HTMLY5, séo:

e <article>: Tag incluida para facilitar a insercdo de artigos dentro de uma pagina WEB,

seu potencial uso € principalmente para postagem em féruns, blogs, comentérios e
artigos.

e <aside>: Tag para definicdo de conteddo dentro do conteddo.

e <audio>: Esta tag define som como mdsica e outros streamings de audio. Possui

varios atributos, entre os quais, podemos citar atributo que define que a mdsica sera

2 http://docs.google.com
3 http://iwww.facebook.com
4 http://www.gmail.com
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iniciada automaticamente ou atributo que definird que a musica ficard em loop na
pagina.

e <BDI>: Esta tag permite isolar uma parte do texto para que seja formatada de maneira
diferente do restante.

e <canvas>: E utilizada para desenhar graficos. E somente um container para graficos,
sendo que para realizar seu desenho é necessario uma linguagem de script como o
JavaScript.

e <command>: Define um comando (radiobutton, checkbox ou commandbutton) que o
usuario pode invocar. Possui varios atributos que podem, por exemplo: habilitar /
desabilitar o componente, flegar®, colocar uma descricéo ou fcone.

e <detalist>: Define uma lista de opc¢des pré-definidas para o a tag de <input>,
permitindo desta maneira a fungdo de auto-completar.

e <details>: Especifica detalhes adicionais que o usuario pode ver ou esconder sobre
demanda.

e <embed> : Define um container para uma aplicacdo externa ou plug-in.

o <figcapition>: Define uma legenda para um elemento de <figure>;

o <figure>: Utilizada para insercéo de conteddos como imagens, ilustracdes, diagramas,
fotos, lista de codigos, etc.

o <footer>: Define o rodapé de um documento ou secdo. Normalmente um rodapé
contém o autor do documento, informacGes de copyright, links para os termos de uso,
informagOes de contato, etc. Ndo h& limite referente a quantidade deste elemento
existente no documento.

e <header>: Define o cabecalho de um documento ou segédo. Deve ser utilizado como
um container de contetido introdutdrio ou para setar links de navegagdo. Nao ha limite
referente a quantidade deste elemento existente no documento.

e <hgroup>: E utilizada para agrupar elementos de cabecalho. E utilizado para agrupar
elementos <h1> a <h6>, quando o cabecalho possui multiplos niveis.

e <keygen>: Especifica um campo gerador de chaves utilizado para formularios.

° Flegar: marcar um componente do tipo check-box.
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<Mark>: Utilizada para realizar marcacbes no texto. Deve ser utilizada se ha
necessidade de destacar parte do texto.

<meter>: Define uma medicdo escalar dentro de uma gama conhecida, ou um valor
fracionado. Este também é conhecido como um indicador. N&o deve ser utilizado
como barra de progresso. Exemplos: uso do disco, a relevancia do resultado de uma
consulta, etc.

<nav>: Define uma sec¢do de elementos de navegacgdo. Nao deve ser utilizado em
todos os links de navegacdo de um documento, somente nos bloco principal de itens
de navegacao.

<output>: Representa o resultado de um célculo (como um retornado de um script).
<progress>: Representa o resultado de um progresso, como uma barra de progresso.
<rp>: Define o que sera mostrado se o browser ndo possuir suporte a anotagdes em
ruby.

<rt>: Define uma explicacdo ou pronuncia de caracteres em uma anotacdo em ruby.
<ruby>: Define uma anotagdo em ruby.

<section>: Define se¢des em um documento. Tal como capitulos, cabecalhos, rodapés,
ou quaisquer outras se¢des do documento.

<source>: E usada para especificar varios recursos de midia para elementos de midia,
tais como <video> e <audio>. A tag <source> permite que vocé especifique video
alternativo / arquivos de audio que o navegador pode escolher, com base em seu tipo
de midia ou suporte codec.

<summary>: A tag <summary> define uma posicdo visivel para o elemento
<detalhes>. O titulo pode ser clicado para exibir / ocultar os detalhes.

<time>: Define tanto hora como data no calendario gregoriano.

<track>: Especifica o texto das faixas de elementos de midia (<audio> e <video>).
<video>: Define um video como um filme ou outro streaming de video.

<wbr>: Especifica onde deve ocorrer uma quebra de linha em uma pagina.

A compatibilidade destas tags com os principais navegadores WEB existentes no mercado ocorre

conforme a Tabela 2.



| Tag | internet Explorer mm

<article>
<aside>
<audio>
<bdi>
<canvas>
<command>
<detalist>
<details>
<embed>
<figcapition>
<figure>
<footer>
<header>
<hgroup>
<keygen>
<mark>
<meter>
<nav>
<output>
<progress>
<rp>

<rt>

<ruby>
<section>
<source>
<summary>
<time>
<track>
<video>
<wbr>

Tabela 2 - Compatibilidade tags HTML5

versdao 9 em diante
versdo 9 em diante
versdao 9 em diante
Nao
versdao 9 em diante
versdo 9 em diante
Nao
Nao
Sim
versdao 9 em diante
versdo 9 em diante
versdao 9 em diante
versdao 9 em diante
versdo 9 em diante
Nao
versdo 9 em diante
Nao
versdo 9 em diante
Nao
Nao
versdo 9 em diante
versdo 9 em diante
versdo 9 em diante
versdo 9 em diante
versdo 9 em diante
Nao
Nao
Nao
versdao 9 em diante
Nao

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim
Sim
Nao
Sim
Nao
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim
Sim

Sim
Sim

Somente no MAC
Sim
Nao
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
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Como se pode perceber as maiorias das novas tags disponibilizadas no HTML5 séo

compativeis com a maioria dos navegadores existentes e 0s navegadores que atualmente possuem

maior suporte a elas sdo o Chrome e o Opera, enquanto o Internet Explorer apresenta maior nivel

de incompatibilidade.
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3.3.2 CSS3

Segundo o livro CSS3: Visual QuickStart Guide, o CSS é uma linguagem utilizada para
definicdo de aparéncia em pagina para WEB escritas utilizando a linguagem HTML. Foi criada
com a ideia de separar a parte de interface do conteddo de uma pagina HTML, dando mais
autonomia para o designer e mantendo o controle melhor sobre a parte visual da aplicacdo WEB
(Teague, 2010).

O objetivo de separar a parte do contedo da pagina da sua formatagdo, foi cumprido
desde as primeiras versdes desta linguagem, porém o controle total do designer na parte de
interface ndo conseguiu ser atingido em sua totalidade, pois os programadores ainda
necessitavam realizar algumas alteracdes diretamente no HTML para obterem alguns efeitos de
interface que o CSS néo conseguia suprir.

Nas versOes posteriores do CSS (CSS1 e CSS2), ja existiram alguns avancos no sentido
de aumento do controle total do designer sobre a interface da aplicacdo, porém evolucédo
significativa neste item estd ocorrendo com o CSS3.

Deste modo, a novidade mais importante do CSS 3, para os desenvolvedores de webs,
consiste na incorporagdo de novos mecanismos para manter um maior controle sobre o estilo com
0 qual se mostram os elementos das paginas, sem ter que recorrer a truques ou hacks, que a
muitas vezes complicavam o cddigo das webs.

O CSS3 vem sendo largamente utilizado combinado com o HTMLS5, permitindo a criacdo
de aplicagdes poderosas com design atraente e mantendo o codigo das aplicacdes WEB elegantes.
Muitas empresas estdo apostando nesta combinacédo para a evolugédo de suas aplicagdes.

3.4 CONCLUSAO DO CAPITULO

No decorrer deste capitulo podemos verificar que existem vantagens e desvantagens para
o desenvolvimento de uma aplicacdo para dispositivos méveis utilizando tecnologia nativa ou

aplicacdes web. Também diagnosticamos que quando pensado em tecnologias nativas o maior
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foco do mercado esta para as plataformas iOS e Android enquanto no desenvolvimento de Web

Apps a aposta esta na combinagédo entre HTML5 e CSS3.

Para auxiliar na decisdo da tecnologia a ser utilizada no desenvolvimento da versdo movel

do portal UCSVirtual, serdo utilizados os itens descritos no quadro em que foi realizado o

comparativo entre Aplicagbes Nativas e WEB Apps direcionando as necessidade do

desenvolvimento: (Elliott Lemenager, 2012)

Necessidade de Acesso a Internet: Independente de qual tecnologia utilizada, sera
necessario que a aplicacdo tenha acesso a Internet constantemente para busca de
informacdes do portal.

Instalacdo e Atualizagéo: Neste item, podemos atribuir vantagem ao desenvolvimento de
uma WEB App, pois o portal UCSVirtual, tende a sofrer atualizacBes constantemente, o
que torna desejavel que seus usuarios acessem sempre a Ultima versao disponivel.
Interface com o Usuario: Podemos atribuir leve vantagem ao desenvolvimento nativo,
pois estara mais integrado aos padrdes e conceitos da plataforma para a qual esta sendo
desenvolvida.

Compatibilidade com dispositivos: Neste item certamente a vantagem no
desenvolvimento de um WEB APP, pois ndo ficard preso a uma ou mais plataformas,
podendo ser acessado por praticamente todas as plataformas disponiveis no mercado.
Animacdes e Graficos: Este item ndo possui grande relevancia na escolha da tecnologia a
ser utilizada. N&o existem animac@es dentro do portal e graficos sdo raramente utilizados.
Streaming de Midia: Atualmente ndo existem recursos de Streaming de Midia no
UCSVirtual, ndo possuindo relevancia neste momento, porém podendo ter importancia no
futuro.

Fontes: Neste item podemos atribuir leve vantagem ao desenvolvimento nativo, embora,
esta questdo esteja se aprimorando cada vez mais no desenvolvimento de WEB APPs.
Possibilidade de busca de conteddo na WEB: ndo possui relevancia em nosso
desenvolvimento.

Compartilhavel: Neste item podemos atribuir leve vantagem para o desenvolvimento de
WEB APPs, visto que a aplicagdo estara conectada a internet durante todo o tempo de

uso.
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e Discussdo e Colaboragao: Neste item podemos atribuir leve vantagem para WEB App,
onde todo o desenvolvimento estara na nuvem.

e Acesso aos sensores do Hardware: O portal UCSVirtual em sua versao movel, ndo
necessitara acessar recursos do hardware, pois sua maior utilizacdo é para obtencéo e
envio de informacgbes e arquivos, ndo sendo este um diferencial para escolha da
tecnologia.

e Desenvolvimento: Neste item podemos atribuir grande vantagem para o desenvolvimento
de um WEB App, pois ndo havera necessidade de replicacdo do desenvolvimento e das
manutenc¢des necessarias.

e Venda/Propagandas no Aplicativo: ndo possui relevancia em nosso desenvolvimento

e Distribuicdo: podemos atribuir vantagem ao desenvolvimento de um WEB App, pela
simplificacdo da liberacdo do aplicativo e de suas atualizaces.

e Acesso externo ao conteudo da aplicacdo: Vantagem para o desenvolvimento de WEB
App, pois é possivel o acesso ao aplicativo atraves de dispositivos moveis de terceiros,
ndo necessitando de download e instalacéo.

No caso do portal UCSVirtual existe vantagem para o desenvolvimento de um Web App, pois

a maioria das vantagens existentes no desenvolvimento nativo ndo sdo aplicaveis ao portal e a
questdo de unificacdo do desenvolvimento, simplicidade de distribuicdo e atualizacdo fazem a
diferenga no momento desta escolha, portanto nosso projeto focara no desenvolvimento de um
Web APP utilizando HTML5 e CSS3 que sdo tecnologias que estdo emergindo e atingindo alto

nivel de aceitacdo no mercado.
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4 - PORTAL UCSVIRTUAL

O UCSVirtual é um portal disponibilizado pela Universidade de Caxias do Sul, para que

seus alunos e professores tenham acesso aos principais servigos da universidade on-line. Sobre a

visdo do aluno de graduacdo existem as seguintes funcionalidades hoje disponibilizadas no

mesmo:

1. Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA Graduacdo): Esta é a principal funcionalidade

do UCSVirtual. Este possui varios servicos que podemos destacar abaixo:

a.

Mensagens Instantaneas: Este servico realiza o gerenciamento de mensagens
recebidas e enviadas pelo aluno. Neste item geralmente encontram-se informacdes
postadas por professores, coordenadores de cursos e até mesmo didlogo entre
alunos. Este servico agrupa as mensagens recebidas e enviadas.

Os servigos abaixo, a partir do item “b”, sdo habilitados uma instancia para cada
disciplina que o aluno esta cursando. Também é possivel acessar 0 mesmo para as
disciplinas cursadas em semestres anteriores.

Mural de Recados: Neste contém informacGes importantes postadas pelo professor
da disciplina.

Cronograma: Contém as informag6es do cronograma, postadas pelo professor no
inicio do semestre. Através deste é possivel o aluno se programar referente aos
dias que cada conteudo, trabalhos e provas estao planejados.

Lista de Participantes: Este servico contem o nome de todos os participantes da
disciplina (alunos e professor) e link para acesso ao perfil de cada um destes.
InformacgBes da Turma: Possui as informacOes referente a avaliacdo, plano de
ensino e metodologia da disciplina.

Foérum: Servigo disponibilizado para que alunos e professores discutam sobre
assuntos referentes a disciplina.

Acervo da Turma: Contém material postado pelo professor e disponivel para
download dos alunos referente ao contetido da disciplina.

Webfdlio: Servico onde o professor pode realizar a criacdo de pastas para

postagem de trabalhos por parte dos alunos.

3. Komunikas: Rede social para alunos da UCS.
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Biblioteca: Neste item é habilitado links para acesso aos servicos e bases de dados de
pesquisa da Universidade de Caxias do Sul.

Atividade Complementares: Este servico permite ao aluno informar cursos, seminarios e
demais atividades que podem ser utilizados para comporem as horas complementares
necessarias nos cursos de graduacao.

Avaliacdo On-line: servigo que permite ao aluno avaliar as disciplinas, a coordenagéo do
Ccurso, o curso e a estrutura da Universidade como um todo.

Demonstrativo de Pagamento: este servico permite consulta de pagamentos realizados,
bem como extrato para declaracdo do imposto de renda e emissdo de boletos de
mensalidades em aberto.

Documentos e Formularios para download: neste é possivel realizar o download dos
principais documentos e formularios normativos da Universidade de Caxias do Sul.
Estudo de Curriculo: servico que disponibiliza ao aluno o acompanhamento de seu
curriculo, facilitando o entendimento de quais disciplinas estdo pendentes alem de poder
verificar o desempenho obtido nas disciplinas ja cursadas.

Histdrico de Impressdes: Este servigo auxilia o aluno no controle de impressdes que o
mesmo ainda possui disponivel, destacando quantas folhas ja foram impressas e quantas
ainda estdo disponiveis para impressao.

Historico Escolar: Este item contém todas as disciplinas cursadas com o aproveitamento
obtido, além dos cursos de extensdo e horas complementares.

Matricula: Este servico permite a realizacdo de todo o gerenciamento do processo de
matricula do aluno. Desde a solicitacdo até a efetiva contratacdo das disciplinas e
impressdo do requerimento de matricula (documento que contém as disciplinas
contratadas, dia da semana, local, entre outras informagoes).

Portais dos Cursos: Acesso para cada curso de graduagdo da Universidade de Caxias do
Sul.

Protocolo Académico: Contém o historico de todos os servigos solicitados ao protocolo
académico e a situacdo dos mesmos.

Registro de Aproveitamento: Este servigo disponibiliza as notas parciais e finais das
disciplinas que estdo sendo cursadas no semestre, além da quantidade de faltas

registradas.
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16. Seguro Educacional: Contém as informagdes do seguro educacional contratado no
momento da matricula.

17. Pesquisa: Item que disponibiliza documentos referentes a pesquisa além de informagdes
referentes ao encontro de jovens pesquisadores.

18. Portais das Unidades: Disponibiliza link para acesso ao portal de cada um dos centros da
Universidade de Caxias do Sul.

Neste capitulo, pode-se perceber que o portal UCSVirtual é uma ferramenta completa, para o
gerenciamento das atividades académicas dos alunos. Este portal foi responsavel pela diminuicao
das fronteiras existentes entre o aluno e a universidade, simplificando o acesso a informacdes e
facilitando a comunicacao entre ambos. O desenvolvimento de uma versdo mével do UCSVirtual
fard com que a UCS fique ainda mais préxima dos alunos, facilitando e ampliando o acesso aos

Seus Servigos.
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5 - PROPOSTA DE INTERFACE PARA VERSAO MOVEL PARA O PORTAL
UCSVIRTUAL

Para identificar as funcionalidades que deveriam ser implementadas prioritariamente em

uma versdao moével do UCSVirtual, foi realizada uma pesquisa junto a usuarios do mesmo. Esta

pesquisa ocorreu de forma virtual, atraves de formularios do Google Forms, e enviada para lista
de email de alunos da UCS, entre os dias 11/06/2012 e 18/06/2012, sendo respondida por 78

alunos (usuérios do UCSVirtual) da Universidade de Caxias do Sul.

Com base nesta pesquisa foi identificado que:

O

O

95% (74 alunos) dos alunos entrevistados utilizam o portal UCSVirtual.

Em relacdo a freqliéncia de utilizacdo do UCSVirtual, foi identificado que 22%
(17) dos alunos utilizam pelo menos uma vez por semana, 33% (26) dos alunos
utilizam o portal todos os dias, 42% (33) utilizam mais de uma vez por semana.
69% (54 alunos) dos entrevistados possuem smartphone ou tablet e utilizam a
Internet atraves destes dispositivos.

32% (25 alunos) utilizam a versdo existente do UCSVirtual através de tablets ou
smartphones.

91% (71 alunos) utilizariam uma versdo moével do UCSVirtual, se disponivel.

Referente as funcionalidades do UCSVirtual de maior utilizacdo, foi identificada a utilizacéo

conforme a Tabela 3.

Tabela 3 - Funcionalidades mais utilizadas no UCSVirtual

Funcionalidade Qt. Utilizacdo

AVA Graduacao — Webfdlio 64 84,00%
AVA Graduacédo — Mural 58 76,00%
AVA Graduagéo — Acervo 58 76,00%
Registro de Aproveitamento 56 74,00%
Matricula Graduacao 55 72,00%
AVA Graduagéo - Cronograma das

Aulas 55 72,00%
AVA Graduacéo - Lista de Participantes 49 64,00%
Gerenciador Financeiro 48 63,00%

AVA Graduacgéo - Informag6es da 43 57,00%
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Turma

Estudo Curriculo Graduacao 40 53,00%
Boletim Matricula Graduagéo 37 49,00%
Histérico — Graduagao 37 49,00%
Avaliacdo On-line 36 47,00%
Mensagens Instanténeas 32 42,00%
AVA Graduagado — Férum 23 30,00%
Comprovante de Pagamentos 20 26,00%
Documentos — Graduacao 20 26,00%
Atividades Complementares 14 18,00%
Histoérico de Impressdes 9 12,00%
Komunikas 2 3,00%

Referente ao desenvolvimento de uma versdo mével do UCSVirtual solicitamos aos usuarios,
quais fungdes ou sub-fungdes do portal os mesmos gostariam que fossem implementadas, e foram

obtidas as respostas detalhadas na Tabela 2.

Tabela 4 - Funcionalidades sugeridas para versao mdvel do UCSVirtual

Funcionalidade Qt. Utilizagdo

AVA - Cronograma 17 21,79%
AVA — Mural 16 20,51%
Matricula On-line 15 19,23%
AVA — Acervo 13 16,67%
Localizacao de Sala e

Horario 11 14,10%
Registro de Aproveitamento 8 10,26%
AVA — Mensagens 8 10,26%
Servigos Biblioteca 6 7,69%
AVA — Webfélio 5 6,41%
AVA — Participantes 5 6,41%
Gerenciados Financeiro 5 6,41%
AVA — Férum 3 3,85%
Histérico Graduacao 3 3,85%
Estudo Curriculo 3 3,85%
AVA - Informacdes da

Turma 2 2,56%
Avaliacdo On-line 2 2,56%
Histérico de Impressdes 2 2,56%
Documentos e Formularios 2 2,56%
Liberacéo Vaga em Espera 1 1,28%
UCS Mall 1 1,28%
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Komunikas 1 1,28%
Cursos Extenséao 1 1,28%
Atividades Complementares 1 1,28%

Com base na pesquisa realizada junto aos usuarios do UCSVirtual, foi constatada a
existéncia de publico para uma versdo movel do portal, bem como as funcionalidades prioritérias
para este desenvolvimento. Os recursos que aparecem como preferidos pelos usuérios estdo

vinculados ao AVA do Portal, a saber Cronograma e Mural.

5.1 ANALISE E DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Este trabalho visa projetar a interface e o funcionamento da versdo mdével do portal
UCSVirtual. O desenvolvimento do protétipo foi focado nas seguintes funcionalidades: login,
interface inicial e nos servicos de mural e cronograma do AVA. Embora ndo implementando
todas as funcionalidades do UCSVirtual, este projeto criou uma interface que podera ser aplicada
a toda a versdo movel do portal.

Este desenvolvimento utilizou os casos de uso conforme Figura 5.
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Realizar Log-in

|
==gytend==
I
i

Acessar
Interface
Principal

Acessar
Cronograma

Figura 5 - Diagrama de Casos de Uso

No quadro da Tabela 5 pode ser verificado o caso de uso narrativo referente a realizacéo

de login no sistema.

Tabela 5 -UCO01 — Realizar Login

Identificador: UCO01 - Realizar Login

Descrigao:

Ator(res) Primario(s):
Pré - Condigdes:
Fluxo Principal:

Fluxo Alternativo:

Realizagao de Login no sistema.

Alunos

N3o ha

1. Aluno informa o usuario. (Se ja informou alguma
vez, o sistema oferece opg¢do de auto-complete).

2. Aluno informa a senha.

3. Aluno clica em "Acessar".

4. Login no sistema é concluido com sucesso.

3.a Aluno clica em "Limpar". Sistema limpa os
campos "usuario" e "senha".

3.b Aluno clica em "Acessar Versdo Tradicional". O
Aluno é redirecionado para a versao tradicional do
portal para desktops.

4. O usudrio ou senha informado estdo incorretos.
Sistema retorna mensagem avisando do ocorrido e
campos de login sao limpos.
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O caso de uso de realizacdo de login possui a interface conforme a imagem exibida na

Figura 6.

%

LGS
Virtual - Movel

Uzuario

Senha

Acessar Limpar

Acessar versao Tradicional

Figura 6 - Interface Tela Login

Quando ocorrer erro no login sera exibida mensagem de erro alertando o usuario do
ocorrido, conforme Figura 7.
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X

UCS
Virtual - Movel

Uzuario mitfacro

Senha

Limpar

Uszuario ou Senha incorretos!

Acessar versao Tradicional

Figura 7 — Erro Login
Na Tabela 6 pode ser verificado o caso de uso narrativo referente a realizagéo de acesso a

interface principal do sistema.

Tabela 6 - UC02 — Acessar Interface Principal

Identificador: UCO02 - Acessar Interface Principal

Aluno acessa a interface principal para escolha da

Descrigao: funcionalidade que deseja acessar no sistema.
Ator(res) Primario(s): Aluno.
Pré - Condigoes: UCO01 — Login

Fluxo Principal:

1. Sistema exibe tela do UCSVirtual Mével, contendo:
Mensagem de boas vindas ao usuario, icones para:
acesso ao menu, tela inicial do aplicativo, sair, e links
para exibi¢do das funcionalidades favoritas e
atualizagGes recentes. Por default o sistema exibe as
funcionalidades favoritas.



2. O Aluno clica no icone de menu. O sistema exibe
lista de funcionalidades ao centro com opc¢ao de busca.

3. O Aluno clica na funcionalidade escolhida. Ao centro
da tela é executa a funcionalidade solicitada. Existindo
ao topo link "Adicionar aos favoritos" que adiciona a
funcionalidade na lista de favoritas.

4. O Aluno clica no icone "Inicio". O Sistema retorna
para a tela inicial do aplicativo.

5. O Aluno clica em "Recentes". S3o exibidas as
atualizacOes recentes.

6. O Aluno clica em "Favoritas". O sistema exibe as
funcionalidades Favoritas.

7. 0 Aluno clica em "Sair". O Sistema efetua o log-off.

1. N3o existem funcionalidades favoritas. O Sistema
Fluxo Alternativo: exibe as atualizacGes recentes.

5.Nao existem atualizacdes recentes. O sistema exibe a
mensagem ao centro: "Nao existem funcionalidades
Recentes".

6. N3o existem funcionalidades favoritas. O sistema
exibe a mensagem ao centro: "Ndo existem
funcionalidades Favoritas".

A Figura 8 representa a interface referente a tela principal do sistema, acessada apés a

finalizacdo do caso de uso de realizacdo do login.
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# Inicio ¥ Sair

e Bern-Vindo, Mauricio Faaro

Exibir servicos: Favoritos  Recentes

I |
I A~

AVA -

Cronograma

UCSVirtual - Yersao Mdvel

Figura 8 - Interface principal do sistema

A Figura 9 representa 0 acesso ao menu através da interface principal conforme detalhado

no caso de uso de acesso a interface principal do sistema.



# Inicio ® Sair

Sanl Bernindo, Mauricio Faoro

q

WA - Mural

AVA - Cronograma

AVA - Registro Aproveitamento

Na Tabela 7 pode ser verificado o caso de uso narrativo referente ao acesso ao mural.

UCSVirtual - Versao Mdvel

Figura 9 - Acesso ao Menu

Tabela 7 — UC03 — Acessar Mural

Identificador: UCO03 — Acessar Mural

Descrigao:

Ator(res) Primario(s):
Pré - Condigoes:
Fluxo Principal:

Acesso ao Mural
Aluno
UCO02 - Interface Principal

1. O Sistema exibe tela para selecdo da disciplina que
o aluno deseja consultar no mural. (Existindo a
possibilidade todas. OBS: Sdo consideradas somente
as disciplinas do semestre corrente)

2. O Aluno seleciona a disciplina.
3. O Sistema exibe os recados deixado no mural da(s)

disciplina(a) (Nome do Professor, Data/Hora e se a
mensagem foi lida). Também é exibida funcionalidade

56
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para permitir a troca de disciplina.

4. O Usuario clica no recado desejado. O Sistema
exibe nova tela com a descricdo da mensagem (com
rolagem, caso a mensagem for muito grande) e
possuindo opgao de "voltar".

5. O usuario clica em voltar e o sistema retorna a tela
anterior.

Fluxo Alternativo N&o ha.

A Figura 10 representa a sele¢do de disciplina, através do caso de uso de acesso ao mural.

¥

B 10.0.2.2/selecaoDisciplit

# Inicio % Sair

Menu Bernindo, Mauricio Faaro

qQ

Todas

Algaritmos

UCSYirtual - Versao Movel

Figura 10 - Mural (Selecdo de Disciplina)

A Figura 11 representa o acesso ao mural propriamente dito, o qual € realizado
apos a selegéo da disciplina, conforme detalhado no caso de uso narrativo.
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¥

B 10.0.2.2/mural/Algoritm =

= # Inicio X Sair

Menu | memindo, Mauricio Faoro

Disciplina: Algoritmos <- Selec. Disc.

Data: 14/11/2012

Eliza Boff , &3 10:53 (Nao Lido)
Data: 14/11/2012

Elisa Boff , &s 10:47 (Lido)

UCS\Virtual - Versao Mavel

Figura 11 - Mural

Ap0s 0 acesso o mural, 0 aluno seleciona o recado que deseja ler, sendo exibida a

mensagem do mesmo. A interface de exibi¢do desta mensagem ocorre conforme a interface

exemplificada na Figura 12.
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¥

B 10.0.2.2/muralDetalhe/2 =

= # Inicio X Sair

Menll | eem vindo, Mauricio Faoro

Eliza Boff, a5 1456 <- Mural

Mao esquegam que nossa aula hoje & por
videoconferéncial O link direto para a sala &
https:/Swww treinatom.com.br/pt/event s/
1058227366 O usuario e senha dao os mesmos
que voces ja utilizaram. De Qualguer forma, pego
que of aules que ainda nao me enviaram os
Arguivos, me enviem.

UCSVirtual - Versao Movel

Figura 12 - Visualizacdo de Recado no Mural

Na Tabela 8 pode ser verificado o caso de uso narrativo referente ao acesso ao

cronograma das disciplinas.

Tabela 8 — UC04 — Acessar Cronograma

Identificador: UCO04 - Acessar Cronograma

Descrigao: Acesso ao cronograma.
Ator(res) Primario(s): Aluno
Pré - Condigoes: UCO2 - Interface Principal

Fluxo Principal: . . ~ L
P 1. O Sistema exibe tela para selecdo da disciplina que o

aluno deseja consultar o cronograma. (OBS: Sdo
consideradas somente as disciplinas do semestre
corrente)

2. O Aluno seleciona a disciplina.
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3. O Sistema exibe a relacao de data e numero de aula
(trazendo pré-selecionada, a aula que correspondera a
préxima)

4. O Aluno clica na aula que deseja visualizar o
cronograma.

5. O Sistema exibe o cronograma da aula (com rolagem,
para caso o cronograma for muito extenso) e opgdo de
voltar e também opg¢ao para acessar as orientacdes da
aula.

6. O aluno clica em "Orientagdes da Aula", sdo abertas
em nova tela as orientagdes da aula com a opgdo de
voltar.

2. O Aluno nao estd matriculado em nenhuma disciplina.
Fluxo Alternativo: O sistema informa mensagem do ocorrido.

A Figura 13 representa a selecdo de disciplina, através do caso de uso de acesso ao cronograma.



¥

B 10.0.2.2/selecaoDisciplii

# Inicio X Sair

Menll | e Vindo, Mauricio Facro

qQ

Algoritmos

UCSVirtual - Verzao Movel

Figura 13 - Cronograma (Selegéo de Disciplina)

A Figura 14 representa 0 acesso ao cronograma propriamente dito, o qual é

realizado ap0s a selecéo da disciplina, conforme detalhado no caso de uso narrativo.
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B 10.0.2.2/cronograma/1

# Inicio X Sair
Menu | ger Vindo, Mauricio Faoro

Disciplina: &lgoritmes <- Selec. Disc.

Aula,
141172012, 4 Horas-Aula UCS

Aula, 2
14/11/2012, & Horas-Aula UCS

UCSVirtual - Versao Mdvel

Figura 14 - Acesso ao Cronograma

Ap0s 0 acesso ao cronograma, o aluno seleciona a aula que deseja verificar, sendo exibido

0 cronograma da mesma. A interface de exibicdo do cronograma ocorre conforme exemplificado

na Figura 15.
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¥

B 10.0.2.2/cronogramaDet =

= # Inicio X Sair

Menl | e .\indo, Mauricio Facro

Aula 1. 14112012 <- Cronograma

Apresentacac do Plane de Ensino. Discussao do
cronograma da discipling a ser desenvolvido ac
longo do semestre. Fundamentos do Marketing.
Conceito de Marketing.

Orientagoes da Aula

UCSVirtual - Versao Movel

Figura 15 - Exibicdo do Cronograma

Conforme detalhado no caso de uso narrativo de acesso ao cronograma, apés a verificagdo
do cronograma da aula, o aluno pode verificar as “Orientacdes da Aula”. As orientacdes da aula

serdo exibidas conforme o layout exemplificado na Figura 16.
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¥

B 10.0.2.2/cronograma0Orii =

# Inicio X Sair

Menu | gem,\indo, Mauricio Faoro

Orientagées Aula 1, 14/11/2012 <- Woltar

Eras evolucionarias do marketing. Crientacao
para preducao e vendas. Miopia de marketing.
Crientagac para o marketing. Beneficios da
arientagao para o marketing, Principios centrais
do marketing. Mix de marketing tradicional e mix
de marketing para o setor de hospitalidade e
turisma. O ambiente de marketing do setor de
hospitalidade e turismo.

UCSVirtual - Versao Movel

Figura 16 - Orientacdes da Aula

Para demonstrar a evolucdo do processo de desenvolvimento deste aplicativo, pode ser
verificado no Anexo Il, os protétipos de interface desenvolvidos na primeira parte do trabalho
que originarem as interfaces acima exibidas.

Na Figura 17 podemos verificar o diagrama de classe utilizado para desenvolvimento

deste protétipo.



Disciplina

- nome : String
- cargaHoraria ;int

Usuariolcs

- usuario : String()

AlunoDistiplina B3

s
w

- nome : String()
[ - aluno : boolean
- senha : String()
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Senvico

AlunoDisciplina

- semestre ; String()

Cronograma

- numAula ;int
- nome : String()

- gqtHorasAula ;int

- descricao : String)

- arientacoes ; String()
- data : Date

- nome : String

AlunoS&mico B - icone : String()
. - url: String()
AlunoServico
- favorito - boolean

Mural
- data : Date
- lido - boolean
- descricaon : String()

Figura 17 — Diagrama de Classes

Ja na Figura 18 podemos verificar o modelo entidade relacional desenvolvido para tratar

este desenvolvimento.
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polls_servico
|~ Codigo: Numero...
urk: Texto(200)

pools_alunoServico

ﬁ usuario: Texto(20)

/@ servico: Numero... ﬁ
nome: Texto(40)

Favorito: Boleano
L icone: Texto(100)

(o,n) (o,n)

polls_usuarioUCS
/) usuario: Texto(20)
(1.1} nome: Texto(100)
aluno: boleano
senha: Texto(20)

polls_cronograma (0,1) |(0,1) L polls_Mural
ﬂ semestre: Text... ﬂ semestre: Texto(1)
é'j usuario: Texto(20) (0.1) £ usuario: Texto(20)
|/ disciplina: Texto(1) /@ disciplina: Texto(1)
|/~ aula: Nimero(4) (0.1) (0,n) J;: codigt_): Nimero(4)
nome: Texto(100) * polls_alunoDisciplina /' usuario: Texto(20)
data: Data (0.1) |/~ semestre: Text... — I(O,l) t?at?: DataHora
gtHoras: Nimer... /P usuario: Texto(20) lido: boleano
descricao: Texto(... /@ disciplina: Texto(1)| descricao: Texto(1000)
orientacoes: Text..., =
(o,n)
(0,1)
polis_disciplina

/2 codigo: Texto(1)
nome: Texto(1)
cargaHoraria: Te...

Figura 18 — Modelo ER

A tabela polls_usuarioUCS, é responsavel por armazenar o nome do usuario, login, senha
de acesso e se 0 mesmo é aluno.

A tabela polls_servico, armazena as informagdes referentes aos servicos disponibilizados
no aplicativo, onde possuimos o nome do servigo, 0 caminho onde est4 disponivel o icone do
servigo e a URL para acessar 0 mesmo.

A tabela polls_alunoServico, é responsavel por armazenar os servigos que o aluno tem
permisséo de acesso no aplicativo, onde o campo favorito define se 0 mesmo deve ser exibido

com seu icone na interface principal do aplicativo.
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A tabela polls_disciplinas armazena as disciplinas oferecidas e seu semestre, enquanto a
tabela polls_alunoDisciplina faz o vinculo do aluno com a disciplina.

Enquanto a tabela polls_mural armazena as informacgdes do mural vinculando a um
aluno/disciplina e um remetente, a tabela cronograma armazena as informacbes do

polls_cronograma vinculando a um aluno/disciplina.

5.2 ARQUITETURA DO PROTOTIPO

Este prototipo foi desenvolvido utilizando as tecnologias HTML5 e CSS3 para a camada
de aplicacdo e Python com framework Django na camada de persisténcia. O banco de dados
utilizado foi 0 SQL.ite3.

A escolha de linguagem para a camada de persisténcia ocorreu pelo fato de a
Universidade de Caxias do Sul utilizar Python com Django na aplicacdo atual do UCSVirtual e
pretender continuar com estas linguagens para desenvolvimentos futuros. J& o banco de dados
SQL.ite3 foi escolhido devido ao fato de 0 mesmo possuir facil integragdo com o Python e por se
tratar de um prototipo.

A arquitetura de desenvolvimento do prototipo é exemplificada pela Figura 19:
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Camadade Apresentacdo

Template
(HTML5 + CS53)

Camada de Negdcio

Model
(Python)

Bancode
Dados
(SqgLite3)

Figura 19 — Arquitetura do Prot6tipo

O padrdo de desenvolvimento utilizado neste projeto foi MVT (Model View Template).
Padrdo de desenvolvimento para projetos que utilizam linguagem Python.

Este padrdo consiste em definir as estruturas das classes de persisténcia no Model, na
View realizar a l6gica de negocio e no Template definir a estrutura HTML para apresentacdo ao
usuario final.

A interface de acesso ao menu principal da aplicacéo foi desenvolvida como segue.

No Model, séo definidas as estruturas de dados utilizadas no aplicativo. No caso do acesso
a interface principal do sistema, precisamos das classes que armazenam 0 USUArio, 0S Servigos e

0s servicos relacionados ao usuario. Estas classes estdo definidas na Figura 20.
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|olass UsnarioUCS (models.Model) :
usuariolCS = models.CharField(max length=20}
nome = models.CharField(max length=100)
zenha = models.CharField (max length=210})
aluno = models.BooleanField ()

def unicode (3elf):
return =self.usuariolUCS

|olass Servico(models.Model) :

nome = models.CharField(max length=100)
icone = models.CharField(max length=200)
url = models.CharField (max length=300)

def unicode (self):
return =self.nome

|olass AlunoServico (models.Model) :
usuariolUCS = models.ForeignKey (UsuariolCS)
servico = models.ForeignEey (Servico)
favorito = models.BooleanField()
def servicos_do alunco(username) :
return self.usuariolCS.usuwariolC5 = username

Figura 20 — Model Aplicativo UCSVirtual Mdvel

Na View realizamos acesso aos dados do Model e chamamos as interfaces HTML5 do
Template para serem exibidas, para tanto possuimos o cédigo fonte abaixo exemplificado na

Figura 21.

def index{regquest):
if reguest.POST:
username = reguest.POST["uw

user = authenticate (username=username, password=password)
if user i=s not None:
login{request, user)

else:
messages.error (request, 'Usuaric ou Senha incorretas!')
if not reguest.user.is authenticated():
return render to response ('pools/index.html', context instance=RegquestContext (request))

usuario = UsuaricolCS5.objects.get (usuariolUCS=request.user.username}
gervicos_disponiveis = AlunoServico.objects.filcer (usuariolUCS=usuario,favorito="trus")
return render to response('pools/appMain.html’, {'nome': request.user.get full name (),
'servicos' @ servicos disponivels), context instance=RegquestContext (reguest))

Figura 21 — Trecho codigo fonte View
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No Template esta contida toda a estrutura HTML5 do aplicativo. O arquivo de template
que representa a tela principal do prototipo do UCSVirtual movel € o arquivo “appMain.html”.
Este arquivo contém todo o codigo HTML e também a tratativa para exibicao dos dados recebido
do Python, no caso nome do usuario e servi¢os favoritos do mesmo. A tratativa para exibicdo dos

dados recebidos do Python ocorre conforme a Figura 22.

<div =tyle=" height: 50%:"> Bem Vindo, {{ nome }} </div>
</dive
</header>

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">
Exibir servigos: <a href="#" style="padding: 10px" > Favoritos </a> <a href="#" style="padding: 10px"> Recentes </a>
</section>

<section id="container demo" style="height: 100%;">
<div =style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px S5px Spx; " >
{% if servicos %}
<ul =tyle=" list-style-type: none; fleoat: left; width: 100%; " >
{% for servico in servicos %}

<1i =tyle="fleoat: left; margin: 5px; width: 45%; height: 100px; text-align: center;">

<figure>
<a href=" {{ servico.servico.url }}"/>

<img src="{{ servico.servico.icone }}">
<figcaption>{{ servico.servico.nome }}</figcaption>
</figure>
</f1lixr
{% endfor %}
</ulx»
{% endif %}
</div>
</section>

Figura 22 — Cdadigo fonte Python no Template (HTML5)

O cddigo fonte completo da aplicacdo consta no Anexo IlI.
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6 — AVALIACAO DA INTERFACE DESENVOLVIDA

Conforme verificamos ao longo deste trabalho, no desenvolvimento de aplicages sejam
elas voltadas para desktop, Internet ou dispositivos méveis, a realizacdo de avaliacdo da interface
desenvolvida é fundamental para minimizar os erros e garantir uma melhor experiéncia de uso na
aplicacdo.

No prototipo da versdo movel do UCSVirtual realizamos a avaliacdo da interface
desenvolvida. O método de avaliagdo utilizado foi a “Avaliagdo Heuristica”, ja descrita na secao
2.3.2, onde podemos observar os itens de usabilidade tradicionais e para dispositivos moveis que
estdo contemplados nesta aplicacao.

Abaixo realizamos a analise de cada uma das interfaces desenvolvidas, destacando os
principios de usabilidade.

Comecamos pela interface de login, representada pela Figura 6 do Capitulo 5, onde
podemos observar:

e A funcionalidade de login ocupa toda a interface da aplicacdo, os icones sdo grandes,

e existe um bom espacamento, o que garante facilidade de acesso a mesma através do
toque, conforme indicam as Leis de Fitt - Preece at al. (2005).

e Existe hiperlink que permite ao usuario acessar a versdo tradicional do UCSVirtual
caso necessite acessar funcionalidades que ainda ndo estdo contempladas na versédo
movel.

e Para o campo de usuario existe a funcdo de auto-completar, o que reduz o esforco de
digitacdo do login do mesmo.

e A aplicagdo mantém o usuario conectado, até que o mesmo realize o logout, desta
maneira simplificando o acesso a aplicacdo, ndo sendo necessario realizar o login,
toda a vez que se deseja acessar a aplicacéo.

e Quando o usudrio errar o “usudrio” ou a “senha’ digitados, o0 mesmo pode clicar na
opcao de “limpar” ndo sendo necessario apagar manualmente as informagdes.

e (Caso o usudrio digite “usuario” ou “senha” incorretamente e tente realizar login na
aplicagdo é retornada mensagem destacada avisando do ocorrido, como pode ser

verificado na Figura 7 do Capitulo 5.
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Apos interface principal do sistema é representada pela Figura 8 do Capitulo 5, na qual

podemos observar os seguintes itens:

A interface é exibida com atalhos para os servicos definidos como favoritos pelo
usuario (exemplo: AVA — Mural e AVA — Cronograma), desta forma permitindo
personalizacéo da tela inicial.

Os icones de acesso as funcionalidades, possuem tamanho relativamente grande e
bom espagamento, o que facilita o acesso pelo toque.

Existe opcdo para exibir as atualizacBes recentes, facilitando o acesso as informacGes
disponiveis no aplicativo.

Caso 0 usuario deseje acessar servicos, que nao estdo definidos como favoritos, existe
botdo de acesso a0 menu no topo da tela.

Os icones utilizados para acesso ao menu, sair e tela inicial, bem como sua
localizagéo, sdo semelhantes aos existentes em aplicacdes populares para dispositivos

maveis, 0 que torna o acesso a este aplicativo muito intuitivo.

Na interface de menu, representada pela Figura 9 do Capitulo 5 podemos observar:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também sdo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuério possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes) ou sair
do sistema a qualquer momento e a partir da funcionalidade que esta acessando.

A selecdo de servigos do portal possui campo para busca, desta maneira tornando mais
flexivel a utilizacdo da interface por usuérios avancados.

O espacamento entre os campos da interface garante facilidade no acesso via toque.

O servico de selecdo de disciplinas do cronograma € representado pela Figura 13 do

Capitulo 5, nela podemos observar:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também sdo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente 0 menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da

funcionalidade que esté acessando.
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A selecdo da disciplina do cronograma possui campo para busca, desta maneira
tornando mais flexivel a busca da disciplina que o usuario deseja visualizar o
cronograma.

O espacamento entre os campos da tela garante facilidade no acesso via toque.

A Figura 14 do Capitulo 5 representa a selecdo da aula do cronograma, nesta podemos

observar:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também sdo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente o menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da
funcionalidade que esta acessando.

E exibido abaixo dos botdes de acesso ao menu, tela inicial e sair, o nome da
disciplina selecionada e o botdo troca de disciplina, desta forma, permitindo ao
usudrio voltar para a tela de selecdo de disciplina, caso tenha selecionado a disciplina
incorreta.

O espacamento entre os campos da tela garante facilidade no acesso via toque.

A Figura 15 do Capitulo 5 representa o contetido do cronograma da aula selecionada na

tela anterior, podemos observar nesta:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também sdo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente 0 menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da
funcionalidade que esta acessando.

E exibido abaixo dos botdes de acesso ao menu, tela inicial e sair, 0 nome da aula
selecionada, data da aula e botdo voltar, desta forma, permitindo ao usuario voltar
para a tela de selecéo de aula do cronograma, caso tenha selecionado a aula incorreta.
O espacamento entre os campos da tela garante facilidade no acesso via toque.

No canto inferior esquerdo da tela existe link para acesso as orientagdes da aula. O
link esta posicionado ao lado esquerdo, para que o usuario ndo clique no mesmo

acidentalmente quando esta rolando a informacéo do cronograma da aula.
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Na Figura 16 do Capitulo 5 sdo exibidas as orientacBes da aula selecionada, nesta

podemos observar:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também séo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente 0 menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da
funcionalidade que esté acessando.

E exibido abaixo dos botdes de acesso ao menu, tela inicial e sair, 0 nome da aula
selecionada, data da aula e botdo voltar, desta forma, permitindo ao usuario voltar
para a tela anterior, caso deseje.

A Figura 10 do Capitulo 5, representa a selecdo de disciplinas do mural, onde pode-se

observar:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também sdo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente o menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da
funcionalidade que esta acessando.

A selecdo da disciplina do mural possui campo para busca, desta maneira tornando
mais facil a busca da disciplina que o usuéario deseja visualizar o cronograma.

O espacamento entre os campos da tela garante facilidade no acesso via toque.

A Figura 11 do Capitulo 5 representa a interface de selecdo de recado no mural, onde

podemos observar:

Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também sdo disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente 0 menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da
funcionalidade que estéa acessando.

E exibido abaixo dos botdes de acesso ao menu, tela inicial e sair, o nome da
disciplina selecionada e o botdo troca de disciplina, desta forma, permitindo ao
usuario voltar para a tela de selecdo de disciplina, caso tenha selecionado a disciplina

incorreta, fornecendo o controle da navegacao ao usuario.
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e Nos itens do mural, entre parénteses, € exibida se o recado ja foi lido pelo usuario,
desta maneira facilitando o acesso ao recados néo lidos.

e O espacamento entre os campos da tela garante facilidade no acesso via toque.

A Figura 12 do Capitulo 5 representa o recado do item de mural selecionado, nesta

interface podemos observar:

e Os icones para acesso ao menu, tela inicial e sair, também s&o disponibilizados nesta
tela, fazendo com que o usuario possa voltar a tela inicial (favoritos e recentes),
acessar novamente 0 menu ou sair do sistema a qualquer momento e a partir da
funcionalidade que esta acessando.

e E exibido abaixo dos botbes de acesso ao menu, tela inicial e sair, o0 nome do
remetente do recado no mural, hora e botdo voltar, desta forma, orientando e
facilitando a navegacdo com possibilidade de voltar para a tela de sele¢do de recado
do mural, caso tenha selecionado a aula incorreta.

e O espacamento entre 0s campos da tela garante facilidade no acesso via toque.

Este capitulo teve o intuito de apresentar como 0s principios de usabilidade foram

considerados no projeto desta aplicacdo e como eles podem melhorar a experiéncia do usuario na

sua utilizagéo.
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7 - CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de verses moveis para sites e portais vem se tornando uma
necessidade para as empresas, visto a grande adesdo de tablets e smartphones. Esta também ¢é
uma necessidade da UCS com o Portal de Servigos UCSVirtual.

Porém quando pensado em uma aplicacdo moével deve-se ter foco na usabilidade,
construindo a interface de modo que estimule o usuario a utiliza-la. Para desenvolvimento de uma
aplicacdo € interessante seguir as boas praticas de usabilidade no desenvolvimento, além dos
guias de referéncias para dispositivos moveis, onde questdes como tamanho de tela reduzida e
utilizacdo do touchscreen devem ser pensadas desde o inicio do desenvolvimento.

Outro ponto a ser analisado ¢ a escolha da tecnologia a ser utilizada. Quando o aplicativo
necessita de recursos de hardware ou sistemas mais avancados € interessante a utilizacdo de
aplicativos nativos, enquanto quando ndo ha necessidade de utilizacdo destes recursos € mais
adequado o desenvolvimento de um WEB APP.

No caso do UCSVirtual é mais adequado o desenvolvimento de um WEB APP. Neste
trabalho foi desenvolvido um WEB APP utilizando as tecnologias HTML5 e CSS3 na camada de
apresentacdo e Python para realizacdo de persisténcias. A escolha destas linguagens se deu
principalmente ao requisito de o aplicativo ser multiplataforma, ou seja, funcionar em Android,
i0S, Windows Phone e outros, e também pela performance, pois o aplicativo desenvolvido
realiza apenas leituras e persisténcias no banco de dados através da WEB, sendo mais rapido este
tipo de acesso através de um APP WEB do que de um APP nativo.

A escolha dos servigos priorizados nesta implementacdo da versdo mdvel do portal
UCSVirtual foi apoiada pela pesquisa realizada junto aos usuarios. Esta pesquisa fez parte da
etapa de Analise do processo de desenvolvimento, especificamente para o levantamento de
requisitos, ou seja, as funcionalidades de Cronograma e Mural do AVA do UCSVirtual.

Apds o término do desenvolvimento do prototipo da versdo movel do UCSVirtual
realizamos a avaliacdo heuristica da interface, onde podemos observar que varios itens das boas
praticas de usabilidade tradicional e para dispositivos mdveis foram respeitados durantes este

desenvolvimento.
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As principais contribuicdes trazidas por este trabalho para a comunidade académica
relacionam-se com a escolha de tecnologia para desenvolvimento moével, que permite
portabilidade e mobilidade, cada caso deve ser analisada a melhor alternativa, a que trard melhor
relacdo custo beneficio em sua escolha. Como verificamos no decorrer do Capitulo 3, existem
aplicativos, cujo o paradigma de desenvolvimento nativo € o mais adequado enquanto em outros
é o paradigma de desenvolvimento WEB. Este trabalho também trouxe contribui¢bes na questdo
de usabilidade, trazendo boas praticas que devem ser utilizadas quando realizado um
desenvolvimento movel, pensando principalmente na adequacdo dos layouts a um tamanho de

tela reduzido e uma interagdo e navegacao atraves do toque.
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APENDICE A — Pesquisa Realizada junto aos usuarios do UCSVirtual para identificacio

das funcionalidades prioritérias para desenvolvimento de uma versdo mével do portal.

Questionario:

1. Vocé utiliza o UCSVirtual?
() Sim

() Néo

2. Com qual frequéncia vocé utiliza o UCSVirtual?

() Pelo menos uma vez por semana
() Mais de uma vez por semana
() Todos os dias

() Somente no inicio e fim do semestre

3. Quiais os servicos disponiveis no UCS Virtual que vocé mais utiliza?

[ ] Atividades Complementares

[ 1 Avaliagéo On-line

[ ] Boletim Matricula Graduagéo
[ ] Comprovante de Pagamentos
[ ] Documentos - Graduagéo

[ ] Estudo Curriculo Graduacao
[ ] Gerenciador Financeiro

[ ] Histérico - Graduacao

[ ] Historico de Impressdes

[ ] Komunikas

[ ] Matricula Graduagéo

[ 1 Registro de Aproveitamento

[ 1 AVA Graduacgéo - Mural

[ 1 AVA Graduacgéo - Cronograma das Aulas
[ 1 AVA Graduagdo - Webfolio

[ 1 AVA Graduagdo - Acervo
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[ 1 AVA Graduagdo - Lista de Participantes
[ 1 AVA Graduagao - Informagdes da Turma
[ 1 AVA Graduacgéo - Férum

[ 1 Mensagens Instantaneas

4. Vocé possui smartphone ou tablet?
() Sim
() Néo

5. Vocé costuma acessar a Internet atraves de seu tablet ou smartphone?
() Sim
() Néo

6. Vocé acessa a versao existente do UCSVirtual no seu dispositivo movel?
() Sim
() Néo

7. Vocé acessa a versao existente do UCSVirtual no seu dispositivo movel?
() Sim
() Néo

8. Quais servicos vocé gostaria que fossem disponibilizados em uma versdo moével do
UCSVirtual?



ANEXO | — Resultados da pesquisa realizada junto aos usuarios do UCSVirtual.

Vocé utiliza o UCSVirtual?

Sim. [75]

— MNao. [2]

Com qual frequéncia vocé utiliza o UC SVirtual?

BZ por semana [33] —

Todos oz dias [27

]

— Somente no inicio

— Pelo menos uma v

W

Sim. 75
Mao. 2

Pelo menos uma vez por semana
Mais de urma vez por semana

Todos os dias

Somente no inicio e fim do semestre

17

27

82

95%

3%

22%
42%
34%

0%



Quais os servigos disponiveis no UCS Virtual gue vocé mais utiliza?

Alividades Comple... -

Boletim Matricula...
Comprovante de Pa..
Documentos - Grad...

Esludo Curriculo ...

Gerenciador Finan...

Histdrico - Gradu...

Histdrico de Impr....
Konwnikasl

——

Reqgistro de Aprov...

AVA Graduagdo - M...
AVA Graduagio - C...
AVA Graduagdo - W___
AVA Graduagdo - A...
AVA Graduagdo - L...

AVA Graduagdo - |

acracuscio- [N

Mensagens Instant...

Other

0 13 =2 3 52 &5

Atividades Complementares

Avaliacdo On-line

Boletim Matricula Graduacdo
Comprovante de Pagamentos
Documentos - Graduacio

Estudo Curriculo Graduacio
Gerenciador Financeiro

Histdrico - Graduacdo

Histdrico de Impressdes

Komunikas

Matricula Graduacdo

Registro de Aproveitamento

ANA Graduacdo - Mural

AVA Graduacdo - Cronograma das Aulas
ANA Graduacdo - Webfolio

ANA Graduacdo - Acerve

ANA Graduacdo - Lista de Participantes
AVA Graduacdo - Informacdes da Turma
AVA Graduacdo - Forum

Mensagens Instantdneas

Other

-

R BEEBHITBEH e B8dIEDR

19%
47%
43%
27%
28%
53%
654%
49%
12%

3%
71%
73%
7%
T3%
4%
7%
54%
55%
30%
42%

4%

People may select more than one checkbox, so percentages may

add up to more than 100%.
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Vocé possui smartphone ou tablet?
Sim

Mio [24] Nio

Sim [54]———

Vocé costuma acessar a Internet através de seu tablet ou smartphone?
Sim

Mao [24] "
Nao

Sim [54)

Vocé aces=a a versdo existente do UCSVirtual no seu dispositivo movel?
Sim

Nao

Sim [25]

Se existisse uma versdo para dispositivos moveis do UCSVirtual vocé utilizaria?
Sim

Mo

24

24

25
52

72
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Se existisse uma versdo para dispositivos moveis do UCSVirtual vocé utilizaria?
Sim 72 91%
(ER] [ 8%

Sim [

Quais servigos vocé gostaria que fossem disponibilizados em uma versdo movel do UCSVirtual?

Registro de Aprovetamento, Localizacio de Salas.  As funcionalidades que mais seriam Gteis para mim seriam o Registro de Aproveitamento, Mural &
Cronograma. Localizacdo de salas, Liberacdo de Vaga em Espera, Forum, Mural, Cronograma, Webfdlio, Acervo.  AVA mural, cronograma, acervo, lista de
participantes, informacies da turma Os servicos que oferecem informacdes como Mural e Cronograma sdo mais importantes. Matricula & webfolio eu evitaria
de usar de um aparelho mavel. AWVA Graduacdo, Sistema de Matricula e Mensagens instantdneas  Mural, cronograma, acervo, localizacdo de salas,
mensagens & matricul

Number of daily responses

&0

t

0

=1

30
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ANEXO Il — Protétipos de Interface TCC |

ol ABC 3G 02:37PM

™

UCs
Virtual - Movel

Usuério: : @ucs br

O Salvar Serha

| N:emJ | L'rnpa']

Acessar Versdo Tradicional

all iec 3G o08:23PM [

= Bem Vindo, <Nome Alnox>.

-_—
Meru G Inicio x Sair

)

ull .Bc 3G 03:09PM [

-_- Bem Vindo, <Nome Alunc=.
-—

Menu G Inicio x Sair

Exibir Servigos: Favoritos Recentes

)

AVA - Mural AVA - Cronograma

UCSVirtual - Versdo Movel

L

all ic 3G 08:27PM [

- Bem Vindo, <Mome Aluno>.

L]
Meny G Inicio x Sair

Selecione uma disciplina:
AVA - Mural

AVA - Cronorgrama
Reg. Aproveitamento

AVA - Discipinas

UGSVirtual - Verséo Movel

Selecione uma discipling:

Todas
Direito do Trabalho
Economia

Trabaho de Conclusdo 1

Ed  UCSVirual - Versdo Mavel

Les



wll .82 3G 03:09PM [

- Bem Vindo, <Nome Aluno>.
-—
Menu ﬁ Inicio X Sair

Diseiplina: Tedas.  Treocar Discipina

Dia 02, Junho - 2012
Elisa Boff, ds 14:35 (N&o Lida)
Dia 01, Junho - 2012
Elisa Boff, ds 10:45 [N&o Lida)
Elisa Boff, as 08:27 (Lida)

il 2ec 3G 03:09PM [P

= Bem Vindo, <Nome Aluno>.
—

Menuy G Inicio x Sair

Eliga Boff, 45 14:35 Veltar

B uCsVirtua - Versdo Movel

]

ull iBc 3G 0836 PM
m= Bem Vindo, <Nome Aluno>.

L]
Menu ﬁ Inicio x Sair

Selecione uma disciplina:

Direito do Trabaho
Economia

Trabalhe de Cenclusde |

& UCSVirual - Versdo Movel

i}

Mo esguegam que nossa aula hoje
& por videoconfer éncial

O link direto pera a sala &
https:/fwww treinatom.com briptieve
nts/1058227366

O usudrio e senha séio 0s mesmos
que vocés ja utiizaram.

De qualquer forma, pego gue os
dlunos que ainda ndo me enviaram os

E3  ucsVirtual - Versio Movel

Lk

wll iBc 3G 04:56PM [

=== Bem Vindo, <Nome Alno>.

L]
Mery ﬁ Inicio x Sair

Disziplina: Economia

Trocar Discipina

Aula 01

05/03/2012 — 4 Heras-Aula UCS
Aula 02

12/03/2012 — 4 Horas-Aula UCS
Aula 03

19/03/2012 — 4 Horas-Aula UCS
Aula 04

26/03/2012 — 4 Horas-Aula UCS

£ ucsvitual - Versdo Movel
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il :ec 3G 05:05PM B

= Bem Vindo, <MNome Aluno>.
-—
Menu ﬁ Inicio x Sair

Aula 01, 05/03/2012 Voltar

Apresentagdo do programa da
discipling, conceitos inicids: conceito
de Economia, Economia como
ciéncia Social e os problemas
econdmicos centrais.

Orientages da Aula

ull .5 3G 05:12PM [

== Bom Vindo, <Nome Aluno>.

L]
Menu ﬁ Inicio X Sair

CrientagBes da Aula:

Aula 01 - 05/03/2012 Voltar

B3 UCSVirtual - Versdo Mavel

Les

Importante terem o LIVRO TEXTO
indicado na bibiegrafia.

E3  UCSVirual - Versdo Mével

5
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ANEXO I1I — Codigo fonte completo da aplicacédo

View

from django.shortcuts import render to response

from django.contrib.auth import authenticate, login, logout
from django.template import RequestContext

from django.contrib import messages

from django.http import HttpResponseRedirect

from ucsvitualmobile.polls.models import *

def index (request) :
if request.POST:
username = request.POST['username']
password = request.POST['password']
user = authenticate (username=username, password=password)
if user is not None:
login(request, user)
else:
messages.error (request, 'Usuario ou Senha incorretos!')
if not request.user.is authenticated():
return render to response ('pools/index.html',
context instance=RequestContext (request))

usuario = UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)
servicos_disponiveis = AlunoServico.objects.filter (usuarioUCS=usuario, favorito="true')
return render to_ response ('pools/appMain.html', {'nome': request.user.get full name(),
'servicos' : servicos disponiveis}, context instance=RequestContext (request))

def sair(request):
logout (request)
messages.success (request, 'Logout realizado com sucesso!')
return HttpResponseRedirect('/")

def appMain (request) :
usuario = UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)
servicos_disponiveis = AlunoServico.objects.filter (usuarioUCS=usuario)
return render to response ('pools/appMain.html', {'nome': request.user.get full name(),
'servicos' : servicos disponiveis}, context instance=RequestContext (request))

def selecaoDisciplinaMural (request) :
usuario = UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)
disciplinas = AlunoDisciplina.objects.filter (usuarioUCS=usuario)
return render to_ response ('pools/selecaoDisciplinaMural.html', {'nome':
request.user.get full name(), 'disciplinas' : disciplinas},
context instance=RequestContext (request))

def todosServicos (request) :
usuario = UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)
servicos_disponiveis = AlunoServico.objects.filter (usuarioUCS=usuario)
return render to response ('pools/todosServicos.html', {'nome':

request.user.get full name(), 'servicos' : servicos_disponiveis},

context instance=RequestContext (request))

def mural (request, poll name) :
usuario = UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)
disciplina pool = Disciplina.objects.get (nome=poll name)
disciplina = AlunoDisciplina.objects.get (usuarioUCS=usuario,disciplina=disciplina pool)
mural = Mural.objects.filter (alunoDisciplina=disciplina)
return render to response ('pools/mural.html', {'nome': request.user.get full name (),
'mural': mural, 'nomDisci':poll name}, context instance=RequestContext (request))

def muralDetalhe (request, codigo) :

mural = Mural.objects.get (pk=codigo)

mural.lido = 'true'

mural.save ()

return render to response ('pools/muralDetalhe.html', {'nome':
request.user.get full name(), 'mural': mural}, context instance=RequestContext (request))
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def selecaoDisciplinaCronograma (request) :
usuario UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)
disciplinas = AlunoDisciplina.objects.filter (usuarioUCS=usuario)
return render to response ('pools/selecaoDisciplinaCronograma.html', {'nome':
request.user.get full name(), 'disciplinas' : disciplinas},
context instance=RequestContext (request))

def cronograma (request, disciplina id):

usuario = UsuarioUCS.objects.get (usuarioUCS=request.user.username)

disciplina pool = Disciplina.objects.get (pk=disciplina_ id)

disciplina = AlunoDisciplina.objects.get (usuarioUCS=usuario,disciplina=disciplina pool)

cronograma = Cronograma.objects.filter (alunoDisciplina=disciplina)

nomeDisciplina = disciplina pool.nome

return render to response ('pools/cronograma.html', {'nome': request.user.get full name(),
'cronograma': cronograma, 'nomDisci':nomeDisciplina}, context instance=RequestContext (request))

def cronogramaDetalhe (request, codigo):

cronograma = Cronograma.objects.get (pk=codigo)

return render to_ response ('pools/cronogramaDetalhe.html', {'nome':
request.user.get full name(), 'cronograma': cronograma},
context instance=RequestContext (request))

def cronogramaOrientacoes (request, codigo) :

cronograma = Cronograma.objects.get (pk=codigo)

return render to response ('pools/cronogramaOrientacoes.html', {'nome':
request.user.get full name(), 'cronograma': cronograma},
context instance=RequestContext (request))

Model

from django.db import models

# Create your models here.

class UsuarioUCS (models.Model) :
usuarioUCS = models.CharField(max length=20)
nome = models.CharField(max length=100)
senha = models.CharField(max_ length=20)
aluno = models.BooleanField()

def unicode (self):

return self.usuarioUCS

class Servico (models.Model) :
nome = models.CharField(max length=100)
icone = models.CharField(max length=200)
url = models.CharField(max_length=300)
def _ unicode_ (self):
return self.nome

class AlunoServico (models.Model) :
usuarioUCS = models.ForeignKey (UsuarioUCS)
servico = models.ForeignKey (Servico)
favorito = models.BooleanField()
def servicos do_aluno (username) :
return self.usuarioUCS.usuarioUCS == username

class ServicosRecentes (models.Model) :
usuarioUCS = models.ForeignKey (UsuarioUCS)
servico = models.ForeignKey (Servico)

class Disciplina (models.Model) :
nome = models.CharField(max length=100)
cargaHoraria = models.IntegerField()
def  unicode_  (self):
return self.nome

class AlunoDisciplina (models.Model) :
usuarioUCS = models.ForeignKey (UsuarioUCS)



disciplina = models.ForeignKey (Disciplina)
semestre = models.CharField(max_ length=6)

class Mural (models.Model) :
alunoDisciplina = models.ForeignKey (AlunoDisciplina)
usuarioUCSRemetente = models.ForeignKey (UsuarioUCS)
data = models.DateTimeField(auto now=True)
lido = models.BooleanField()
descricao = models.CharField(max length=2000)

class Cronograma (models.Model) :
alunoDisciplina = models.ForeignKey (AlunoDisciplina)
numAula = models.IntegerField()
nome = models.CharField(max length=100)
# Data
gtHorasAula = models.IntegerField()
descricao = models.CharField(max length=5000)
orientacoes = models.CharField(max length=5000)
data = models.DateTimeField(auto now=True)

Templates

index.html
<!DOCTYPE html>
<html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<meta charset="UTF-8" />
<title>UCSVirtual</title>

<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.8.2.min.Jjs"></script>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.min.css" />

</head>
<body >

<header>
<div class="logo" align="center">
<img src="/static/images/ucs.jpg" alt="UCS" />
<hl>Virtual - Mbével</hl>
</div>
</header>

<section id="container demo" >

<a class="hiddenanchor" id="toregister"></a>
<a class="hiddenanchor" id="tologin"></a>

<div style="height: auto; padding: 3px" >
<form action="/" autocomplete="on" class="form-horizontal"
method="post" >
{% csrf token %}

<div class="control-group" >
<label for="username" class="control-label
labelnomargin " >Usudrio </label>
<div class="controls controlsnomargin" >
<input id="username" name="username"
required="required" type="text" placeholder="meuusuario"/>
</div>

</div>
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<div class="control-group">
<label for="password" class="youpasswd control-label
labelnomargin” > Senha </label>
<div class="controls controlsnomargin" >
<input id="password" name="password"
required="required" type="password" placeholder="ex. X8df!90EO" />
</div>
</div>

<p class="login button">
<input id="test" type="submit" value="Acessar"

class="btn" />
<input type="reset" value="Limpar" class="btn" />

</p>
</form>
</div>

</section>

<footer style="margin-botton: lpx; padding: Opx" align="center">
{% 1f messages %}
<ul class="messages">
{% for message in messages %}
<p align="center"> <1i{% if message.tags %} class="{{ message.tags
}}"{% endif %} ><mark><b>{{ message }}</b></mark></1i> </p>
{% endfor %}
</ul>
{% endif %}
<p align="center"> <a href="https://ucsvirtual.ucs.br/" align="center">
Acessar versdo Tradicional </a> </p>
</footer>

</body>
</html>

appMain.html
<!DOCTYPE html>
<html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

</head>
<body class="containers" height="100%">
<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
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class="btn">

href="#"
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</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >
<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">
<button formtarget="_self" formaction="/" class="btn
<i class="icon-home"></i>
Inicio
</button>
</div>
<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"
<i class="icon-remove"></i>
Sair
</button>
</div>
<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}
</div>
</div>
</form>
</header>

<section style="border:
Exibir servicos:

lpx black solid; padding: 5px" align="none">
<a href="#" style="padding: 10px" > Favoritos </a> <a

style="padding: 10px"> Recentes </a>

</section>

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<div style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px bpx; " >

{%$ 1f se
<ul

rvicos %}
style=" list-style-type: none; float: left; width: 100%; "

{%$ for servico in servicos %}

100px; text-align: center;">

<img src="{

}}</figcaption>

</figure>

<li style="float: left; margin: 5px; width: 45%; height:

<figure>
<a href=" {{ servico.servico.url }}"/>
{ servico.servico.icone }}">
<figcaption>{{ servico.servico.nome

</1li>

{%$ endfor %}
</ul>

{% endif
</div>

</section>

<footer style="border:

align="center">

5}

lpx black solid; margin-botton: 1lpx; padding: Opx;

<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mbével </p>

</footer>

</body>

</html>
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todosServicos.html
<!DOCTYPE html>

<!--[if 1t IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <! [endif]-->

<!--[if (gt IE 9)[|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu

</button>

</div>

°

<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >
<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">
<button formtarget="_ self" formaction="/" class="btn
"

<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>
</div>
<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"
class="btn">

<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>
<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}

</div>

</div>
</form>

</header>



<!-- Criar extensdo -->
<section style="border: lpx black solid; padding: 5px

align="none">

<div class="input-prepend">
<span class="add-on"><i class="icon-search"></i></span>
<input class="searchlInput" id="prependedInput" size="16"
type="text" placeholder="Informe um servig¢o">

</div>
</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;" formaction="/">

<!-- Criar extensdo -->
<div style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px 5px; " >

<table class="table table-striped table-bordered" >
<!--caption>Cabe¢alho geral</caption-->

{%$ 1f servicos %}
<tbody>
{% for servico in servicos %}
<tr>
<td><a href="/{{ servico.servico.url }}"> {{
servico.servico.nome }}</a></td>

</tr>
{%$ endfor %}
</tbody>
{% endif %}
</table>
</div>
<!-- EOB -->

</section>

<footer style="border: 1lpx black solid; margin-botton: 1lpx; padding: Opx
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mével </p>
</footer>

</body>
</html>

selecaoDisciplinaMural.html
<!DOCTYPE html>

<!--[if 1t IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->

<!--[if (gt IE 9)|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<meta charset="UTF-8" />
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css"

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css"
</head>

/>

/-=>
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<body class="containers" height="100%">
<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">

<button formtarget=" self" formaction="/" class="btn
ALl
>
<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget="_self" formaction="/sair"
class="btn">
<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}
</div>

</div>
</form>

</header>

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">
<div class="input-prepend">
<span class="add-on"><i class="icon-search"></i></span>
<input class="searchlnput" id="prependedInput" size="16"
type="text" placeholder="Informe uma disciplina">

</div>
</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<div style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px 5px; " >

<table class="table table-striped table-bordered" >

{% if disciplinas %}
<tbody>
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<tr>
<td><a href="/mural/{{ disciplina.disciplina.nome
}}">Todas</a></td>
</tr>
{% for disciplina in disciplinas %}
<tr>
<td><a href="/mural/{{ disciplina.disciplina.nome }}"> {{
disciplina.disciplina.nome }}</a></td>

</tr>
{%$ endfor %}
</tbody>
{% endif %}
</table>
</div>
<!-- EOB -->

</section>

<footer style="border: lpx black solid; margin-botton: 1lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versao Movel </p>

</footer>

</body>
</html>
mural.html
<!DOCTYPE html>
<!--[if 1t IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->
<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->
<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->
<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->
<!--[if (gt IE 9)|[|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->

<head>

<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">



"

class="btn">
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<button formtarget="_self" formaction="/" class="btn
<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"

<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}

</div>
</div>
</form>
</header>
<!-- Criar extensdo -->

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">

<label style="float: left;"> Disciplina: </label>
<label id="selectedItem" style="float: left;"> {{ nomDisci }} </label>

<label id="backTo" style="float: none; margin-left: 65%;"><a

href="/selecaoDisciplinaMural" ><- Selec. Disc.</a></label>

</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

padding: 1lpx 0 0 O0;" >

<!-- Criar extensdo -->
<div style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px 5px; " >

{%$ 1f mural %}
<ul style=" list-style-type: none; float: none; width: 100%;

{%$ for m in mural %}
<li style=" float: none; margin: 5px; text-align: left;">
Data: {{ m.data|date:"d/m/Y"}}
<ul>
<li style="margin: 5px; ">
<a href="/muralDetalhe/{{ m.id }}">

{{ m.usuarioUCSRemetente.nome }} , as {{ m.dataldate:"H:i"}} ({{ m.lido|yesno:"Lido,Ndo Lido"™ }})

</a>

</section>

</1i>
</ul>
</1li>
{% endfor %}
<ul>
{%$ endif %}

</div>

<!-- EOB -->
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<footer style="border: 1lpx black solid; margin-botton: lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mével </p>
</footer>

</body>
</html>

muralDetalhe.html
<!DOCTYPE html>

<!--[if 1t IE 7 ]> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->

<!--[if (gt IE 9)[|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget="_self"
formaction="/todosServicos" >

<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">

<pbutton formtarget=" self" formaction="/" class="btn
ll> -
<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>
</div>
<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"
class="btn">

<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}
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</div>
</div>
</form>
</header>
<!-- Criar extensdo -->

<section style="border: 1lpx black solid; padding: 5px" align="none">

<label id="itemDescription" style="float: left;"> {{
mural.usuarioUCSRemetente.nome }}, as {{ mural.data|date:"H:i"}} </label>

<label id="backTo" style="float: none; margin-left: 80%;"><a
href="/mural/{{ mural.alunoDisciplina.disciplina.nome }}" ><- Mural</a></label>

</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<!-- Criar extensdo -->
<div style="min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px Spx; " >

<text>
{{ mural.descricao }}
</text>
</div>
<!-- EOB -->

</section>

<footer style="border: 1lpx black solid; margin-botton: 1lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mével </p>
</footer>

</body>
</html>

selecaoDisciplinaCronograma.html
<!DOCTYPE html>

<!--[if 1t IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->

<!--[if (gt IE 9)|[|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<meta charset="UTF-8" />
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >
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<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">

<pbutton formtarget=" self" formaction="/" class="btn
ll> -
<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"
class="btn">
<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>
<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}

</div>

</div>
</form>

</header>

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">

<div class="input-prepend">
<span class="add-on"><i class="icon-search"></i></span>
<input class="searchInput" id="prependedInput" size="16"
type="text" placeholder="Informe uma disciplina">

</div>
</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<div style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px 5px; " >
<table class="table table-striped table-bordered" >

{% if disciplinas %}
<tbody>
{% for disciplina in disciplinas %}
<tr>
<td><a href="/cronograma/{{ disciplina.disciplina.id }}">
{{ disciplina.disciplina.nome }}</a></td>
</tr>
{% endfor %}
</tbody>
{% endif %}
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</table>
</div>
<!-- EOB -->
</section>
<footer style="border: lpx black solid; margin-botton: lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versao Movel </p>

</footer>

</body>
</html>

cronograma.html
<!DOCTYPE html>

<!--[if 1t IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->

<!--[if (gt IE 9)|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">
<button formtarget="_ self" formaction="/" class="btn
"

<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
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<button formtarget=" self" formaction="/sair"
class="btn">
<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}

</div>
</div>
</form>
</header>
<!-- Criar extensdo -->

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">
<label style="float: left;"> Disciplina: </label>

<label id="selectedItem" style="float: left;"> {{ nomDisci }} </label>

<label id="backTo" style="float: none; margin-left: 65%;"><a
href="/selecaoDisciplinaCronograma" ><- Selec. Disc.</a></label>

</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<!-- Criar extensdo -->
<div style=" min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px 5px; " >

{%$ 1f cronograma %}
<ul style=" list-style-type: none; float: none; width: 100%;
padding: 1lpx 0 0 0;" >
{% for c in cronograma %}
<li style=" float: none; margin: 5px; text-align: left;">
Aula, {{ c.numAula }}

<ul>
<li style="margin: 5px; ">
<a href="/cronogramaDetalhe/{{ c.id
}}"> {{ c.dataldate:"d/m/Y"}}, {{ c.gtHorasAula }} Horas-Aula UCS </a>
</1li>
</ul>

</1li>

{%$ endfor %}
<ul>
{% endif %}

</div>
<!-- EOB -->
</section>
<footer style="border: 1lpx black solid; margin-botton: lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mbével </p>

</footer>

</body>
</html>

cronogramaDetalhe.html
<!DOCTYPE html>
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<!--[if 1t IE 7 ]> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->

<!--[if (gt IE 9) |!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>

</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">

<pbutton formtarget=" self" formaction="/" class="btn
ll> -
<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>
</div>
<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"
class="btn">

<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}

</div>
</div>
</form>
</header>
<!-- Criar extensdo -->

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">
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<label id="itemDescription" style="float: left;"> Aula {{
cronograma.numAula }}, {{ cronograma.dataldate:"d/m/Y"}} </label>

<label id="backTo" style="float: none; margin-left: 65%;"><a
href="/cronograma/{{ cronograma.alunoDisciplina.disciplina.id }}" ><- Cronograma</a></label>

</section>
<!-- EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<!-- Criar extensédo -->
<div style="min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px 5px; " >

<text>

{{ cronograma.descricao }}
</text>

<label id="detalhe" style="min-height: 25px; padding: 15px Opx Opx

Opx; " ><a href="/cronogramaOrientacoes/{{ cronograma.id }}" >Orientacdes da Aula</a></label>
</div>
<div >
</div>
<!-- EOB -->
</section>

<footer style="border: lpx black solid; margin-botton: lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mbvel </p>
</footer>

</body>
</html>

cronogramaOrientacoes.html
<!DOCTYPE html>

<!--[if 1t IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie6 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 7 1> <html lang="en" class="no-js ie7 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 8 1> <html lang="en" class="no-js ie8 1t8"> <![endif]-->

<!--[if IE 9 1> <html lang="en" class="no-js ie9"> <![endif]-->

<!--[if (gt IE 9)|!(IE)]><!--> <html lang="en" class="no-js"> <!--<![endif]-->
<head>

<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, height=device-height,user-
scalable=no">
<!-- <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1"> -->
<title></title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/demo.css" /-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/style.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/static/css/bootstrap.css" />

<!--link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/animate-custom.css" /-->
</head>
<body class="containers" height="100%">

<header style=" height: auto;">

<form action="/">
<div style="float: left; padding: 12px 10px 12px 10px; " >

<button class="btn" style="height: auto;" formtarget=" self"
formaction="/todosServicos" >
<i class="icon-align-justify"></i>
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</br>Menu
</button>
</div>
<div style=" float: none; padding: 5px; margin-left: 25%; " >

<div style="float: left; padding: 5px 5px 0 0; height:50%;">

<pbutton formtarget=" self" formaction="/" class="btn
ll> -
<i class="icon-home"></i>

Inicio
</button>
</div>
<div style="float: none; padding: 5px 5px 0 0; height:50%; ">
<button formtarget=" self" formaction="/sair"
class="btn">

<i class="icon-remove"></i>

Sair
</button>

</div>

<div style="float: none; padding: 5px 0 0 0; ">
Bem Vindo, {{ nome }}

</div>
</div>
</form>
</header>
<!-- Criar extensdo -->

<section style="border: lpx black solid; padding: 5px" align="none">
<label id="itemDescription" style="float: left;"> Orientagdes: </label>
<label id="itemDescription" style="float: left;"> Aula {{
cronograma.numAula }}, {{ cronograma.datal|date:"d/m/Y"}} </label>
<label id="backTo" style="float: none; margin-left: 80%;"><a

href="/cronogramaDetalhe/{{ cronograma.id }}" ><- Voltar</a></label>

</section>
<!-— EOB -->

<section id="container demo" style="height: 100%;">

<!-- Criar extensédo -->
<div style="min-height: 300px; padding: 5px 5px 5px Spx; " >

<text>
{{ cronograma.orientacoes }}
</text>
</div>
<!-- EOB -->

</section>

<footer style="border: 1lpx black solid; margin-botton: lpx; padding: Opx"
align="center">
<p align="center"> UCSVirtual - Versdo Mével </p>
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</footer>

</body>
</html>



