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RESUMO

Este projeto demonstra o desenvolvimento de um portfélio com o acesso aos
conteudos, classificados publicos, dando assim a conhecer um pouco do aluno e sua
historia e os trabalhos realizados, para que, desta forma, tenha uma melhor nocéao
dos conhecimentos e aptidfes adquiridos, portanto através desta ferramenta,
“portfélio” pretende-se que o usuario “cliente” possa contratar seus servigos, ja tendo
em maos seu trabalho avaliado e incluindo maior chances de contratagdo. O portfolio
pode ser acessado através do site da Fatec-Lins por qualquer dispositivo movel,
otimizando o tempo, e facilitando o dia a dia do profissional, que podera realizar uma
contratacdo ndo dependendo de estar presencial com o aluno, assim como, para a
elaboracao deste projeto que foi utilizada a framework materialize e seus recursos tais
como: Carrossel, card, modal, responsividade, menu Sanduiche, botdo de seta para
cima. A base do desenvolvimento de estilizacdo da aplicagdo, tem como base a
linguagem de marcacdo html, css, javaScripts, materialize e jquere para
implementag&o do cédigo a ser executado, foi usada a ferramenta, editor de codigo-
fonte o Visual Studio Code, e links de redes sociais, google maps, google fonts, API e
referente ao servidor, a filezilla. Ao final, foi possivel a elaboracdo do portfélio que
atende a finalidade proposta.

Palavras-chave: Portfolio, Materialize e responsividade.



ABSTRACT

This project demonstrates the development of a portfolio with access to the contents,
public classifieds, thus giving a little knowledge of the student and his history and the
work done, so that, in this way, he has a better sense of the knowledge and skills
acquired, therefore through this tool, "portfolio it is intended that the user "client” can
hire their services, already having their work evaluated and including greater chances
of hiring. The portfolio can be accessed through the Fatec-Lins website by any mobile
device, optimizing the time, and facilitating the professional's day-to-day life, who can
make a contract not depending on being in person with the student, as well as, for the
elaboration This project used the materialize framework and its resources such as:
Carousel, card, modal, responsiveness, Sandwich menu, up arrow button. The basis
for the development of application styling, is based on the html markup language, css,
javaScripts, materialize and jquere for implementing the code to be executed, the tool,
source code editor Visual Studio Code, and links were used social networks, google
maps, google fonts, APl and server-related filezilla. In the end, it was possible to
develop the portfolio that meets the proposed purpose.

Keywords: Portfolio, Materialize and responsiveness.
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INTRODUCAO

Segundo o dicionario de lingua portuguesa (Michaelis,2021) portf6lio é um
‘conjunto de trabalhos desenvolvidos por profissionais de diversas areas” ou
documento com o registo individual de habilitacbes ou de experiéncias”. O portfélio
digital tem como principal vantagem, alcancar o maior numero de pessoas/clientes,
ndo limitando o alcance, como seria no caso de um portfolio fisico.

Este trabalho de conclusdo de curso aborda algumas praticas
desenvolvidas para a criacdo adequada do portfélio digital. E a primeira pratica,
abordada neste projeto, serd a responsividade, que permite a adaptacdo as
caracteristicas da tela em que o site responsivo é acessado, sem modificar o
conteudo, oferecendo mais comodidade ao usuario, sem a necessidade de
mudar de tela para poder acessar com melhor qualidade. A segunda pratica, é o
design para websites, que elabora o projeto estético e funcional para os websites,
ele é o cartdo de visita do site, precisa ser elaborado com criatividade.

“Acessibilidade web um direito de todos”, € a terceira pratica do projeto,
abrangendo um olhar mais sensivel as pessoas portadoras de deficiéncia, para que
possam fazer o uso do site com maior autonomia possivel, sendo esse o objetivo
principal do desenvolvimento do projeto, alcancar a todos e ser de facil acesso.

Em seguida, abordamos a importancia da atuacéo da persona no planejamento
estratégico da comunicacdo de uma marca com seus publicos no meio on-line, dando
énfase em compreender qual sera o Publico-alvo, Cliente Ideal e a Persona: entender
as tendéncias do mercado e como usar iSSO para aumentar sua participacdo no
mercado. Por fim, o Arduino e sua utilidade em diversas situacdes, que para tal
demonstracdo e simulacdo de cada projeto na pratica, foi usado a ferramenta
Tinkercad (é uma ferramenta online de design de modelos 3D em CAD e de simulacéo
de circuitos elétricos analdgicos e digitais na pratica, desenvolvida pela Autodesk).

Assim, o0 objetivo desse trabalho é desenvolver um portifélio digital, onde
consta a parte pratica dos projetos académicos aqui desenvolvido, aqui citados.

O portfélio digital € desenvolvido para propagar os trabalhos do aluno,
apropriado para qualquer dispositivo mével, por se totalmente responsivo. Se bem-

feito, torna-se uma ferramenta de oportunidades, facilitando a divulgacdo de suas
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habilidades, destinando-as ao seu publico-alvo, multiplicando a visibilidade do seu
trabalho.

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do portfélio sdo Hypertext
Markup Language (HTML), JavaScript, Cascading Style Sheets (CSS). O ambiente de

desenvolvimento escolhido foi o Visual Studio Code2.
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1 RESPONSIVIDADE

No segundo semestre do ano 2018, na disciplina de Criacdo de Conteudo na
Web, foi realizado um trabalho sobre o Boletim informativo da Fatec-Lins como base,
para aplicar os conceitos de piramide que consta no livro (Hipertexto e géneros digi-
tais) (MARCUSCHI, 2010.) conteudo passados em sala de aula.

A forma usada de “piramide invertida” permite entregar um site que oferece aos
usuarios a experiéncia que eles estdo procurando, é preciso que este seja definido
sobre uma base sélida de contetdo, navegacao eficiente e boas praticas de SEO.
(HALVORSON, 2011.)

A responsividade proporciona ao site otimizar o trafego de internet do consumi-
dor evitando a frustacdo dele ao carregar paginas em menos tempo, e 0 ajuste de
telas para diversos dispositivos moveis, permitindo o fluxo e interacdo do conteudo,
obtendo uma imagem positiva da empresa fornecedora.

Responsividade tem como principal foco que seu site esteja adaptado as diver-
sas telas possiveis (celulares, smartphones, tablets, notebooks, desktops e TVs) por
meio de um dnico arquivo, otimiza tempo e esforcos dos programadores.(
Grigsby,2013).

A vantagem de um site deriva da adaptacdo a qualquer ferramenta que o
usuario esteja usando para facilitar a sua visualizacdo. Além disso, 0s sites
responsivos também podem expandir para visualiza¢des de detalhes da pagina dando
um zoom. .( Grigsby,2013).

Com essa demanda em crescimento, o design responsivo no Cascading Style
Sheets (CSS) que é um mecanismo para adicionar estilo a um documento web,
facilitando em muito a vida dos desenvolvedores front-end, ajuda na adaptacdo de
paginas inteiras as dimensbes do browser (Navegador) utilizado pelo usuario. Assim,

design responsivo pode ser entendido como:

O Web Design Responsivo € sobre o uso de HTML e
CSS para redimensionar, ocultar, encolher ou ampliar
automaticamente um site, para que tenha uma boa aparéncia
em todos os dispositivos (desktops, tablets e telefones):
(w3schools,2020)


https://www.amazon.com.br/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&field-author=Jason+Grigsby&text=Jason+Grigsby&sort=relevancerank&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.com.br/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&field-author=Jason+Grigsby&text=Jason+Grigsby&sort=relevancerank&search-alias=stripbooks
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Na estratégia de conteudo para Web vale ressaltar a forma de se comunicar e
influenciar emocdes através das cores, pois cada cor provoca um estimulo obtendo
resultados de humor positivo, agressivo, medo, alerta, fome, na area de design, € uma
ferramenta muito importante. (Eva Heller 1948-2008)

A paleta de cor € estudada antes da construcdo de um site ou elaboracao do
layout, cada projeto define o uso da cor de acordo com o seguimento que escolheu
atuar no mercado de trabalho, para ilustrar a Figura 1.1 mostra alguns significado das

cores.

Figura 1.1 A cor e suas emocdes

postit (D) (1) iy 8,
AMIGAVEL e e @ O @ O B
EXCITACAO e C\N Gty P
CRIATIVO e oaxo B gt i vweor vive
CONFIANCA s sl G5 e P G O
PACIFICO e S mm Y [T

b oo @ 2 D

Fonte: rotamaxima. (2021).

No projeto a teméatica de cores facilita a organizacdo e identificacdo dos
contetidos e 0 menu apresenta a responsividade ajustado de acordo com o tamanho
da tela, acima do tamanho de 992pixel de largura, de acordo com a Na Figura 1.2.

abaixo.

Figura 1.2 Menu 992pixel

/ Eventos Palestras Tecnologia Visitas
atac

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Para visualizar o menu de navegacédo da pagina deve clicar no ponto do icone
na caixa preta, conforme Figura 1.3.
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Figura 1.3 Visualizar menu

Y. )

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Esse menu possui mais de 992 pixel e foi aplicado em alguns sites feitos pelo
grupo no qual foi ensinado o uso do Cascading Style Sheets(CSS), tendo um resultado
conforme Figura 1.4. A responsividade ocorre por meio de acordo com a largura e

altura do browser utilizado pelo usuario, dessa forma facilita a navegacao.

Figura 1.4 Menu Lateral

bventos  Palestras  Tecnologia  Visitas

w
F=3

Fatec

Boletin
informativo

Mais Acessados

Comemoragdo aos 10 anos da
Fatec/Lins!

Colagdo de Grau aconteceu no
dia 17 de agosto dos cursos

5K RUNNING - Fatec
Ling/Reino dos Sonhos

Aluna Destaque

Categoria

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

A direita ao lado da lupa se encontra o0 menu sanduiche o qual se expande caso
clicado conforme a imagem 1.4, a fim de melhorar a navegag¢ao com responsividade,
esse menu acontece automaticamente com uma tela menor que 992 pixels, conforme

a Figura 1.5 abaixo.
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Figura 1.5 Menu oculto sanduiche

v bientys  Palests  Tecologa Vattas
e

g Q

)

 Boletin
informativo

Mais Acessados

Comemoracio aos 10 anos da
FateqlLing!

Colagao de Grau aconteceu no
dia 17 de agosto dos cursos.

5K RUNNING - Fatec

Ling/Reino dos Sonhos
Aluna Destaque
L Categoria

Fonte:lorado pelo autor, 2018

Usamos a imagem da Fatec como ponto de partida, e criamos o menu lateral
com as redes sociais da Fatec e com os links das principais paginas do site, que ela-
boramos, colocamos a logo dos dez anos a esquerda, foi colocado em uma caixa

verde a colagéo de grau, ja que usamos uma tematica de cores para cada tema.

Figura 1.6 Menu completo

Home
Eventos
Palestras
Tecnologia
Visitas
Contato

Redes Sociais

(£]~]o]

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Design Responsivo € uma técnica de estruturacdo HTML e CSS, que
consiste em adaptar o site ao browser do usuario sem que seja necessario
definir varias folhas de estilos especificas para cada resolucao, ou seja, € um
tipo de design onde o layout fica fluido e variante de acordo com a resolugéo

do usuario (Arrigoni, 2013, online).

Algumas pesquisas apontam que o carregamento de dados de um site
responsivo é mais rpido comparado a sites ndo responsivos. (Barbosa, 2014).

Em relacéo a experiéncia do usuario esse site fortalece a identidade visual e
torna possivel ser acessivel em qualquer dispositivo via internet. ( Grigsby, 2013).

LePage (2016) afirma no artigo “principios basicos de Web design responsivo”
Web design responsivo, relaciona-se as necessidades dos usuérios e aos dispositivos
que eles usam. O layout é alterado de acordo com o tamanho e 0s recursos do
dispositivo. Por exemplo, em um celular, os usuarios veem o contetdo disposto em
uma unica coluna. Um tablet possivelmente exibira 0 mesmo conteido em duas

colunas, conforme podemos observar na Figura 1.7.

Figura 1.7 Layout responsivo em diferentes dispositivos

Fonte: Templates4all, 2016.

Conforme visto nesse capitulo é possivel identificar diversos motivos para o uso
de responsividade, Cascading Style Sheets(CSS), tematica de cores, que fazem parte
do conjunto de boas praticas para melhor usabilidade do site.
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2 DESIGN PARA WEBSITES

Na matéria “Pratica de Design” foram desenvolvidas varias atividades para
praticar a criatividade fazendo uso de formas variadas de desenho geométricos, onde
com um pouco de imaginacdo deu vida as varias imagens.

A criacédo de cartdes de visita e logomarcas teve objetivo geral expondo os
métodos de tratamento, criacdo de imagem com utilizacao de softwares.

Na criacdo de imagens o destaque no ponto de vista do uso de interfaces
muatuas compativeis no uso de navegadores com propésito ponderar e analisar
usabilidade e acessibilidade especificadamente gerar imagens para websites, aplicar
meios para produzir a mesma com o propésito de uma interface para web com
finalidade de uma melhor imersédo do usuario.

Com desenhos geométricos foi escolhida a logo do Batman, ela trouxe
interac&o entre professor e aluno de forma simples, mostrando que a criacdo da arte
pode e dever ser algo que flui e incentiva a criatividade.

Abordagem de imagem para conjunto de elementos com utilidade na internet.
Aplicacdo de tratamentos de imagem, Incrementacdo de layouts interativos para
websites. Interagir em espago web, design.

O site one page por ser de forma compacta simplificando a visao dos resultados
usando em quase todas as suas paginas, imagens para websites, a disciplina pratica
de design trouxe a importancia e a aplicacdo desta técnica em conjunto com a

ferramenta CorelDraw explorando a criatividade.

2.1 SITE ONE PAGE

Refere-se a aplicacdo do layout em uma Unica webpage, ou seja, mostrando
todo o seu conteddo e se adapta automaticamente e proporcionalmente em
dispositivos diferentes, é especial para campanhas curtas e landing pages.

Os sites de uma pagina s6 “One Page” contém conteudo conciso e focado, é
tendéncia e diferente conquistando a grande maioria das pessoas com a quimica da

tendéncia em design.
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Existem varias maneiras de criar um site one page, desmembre o tema em
pequenas partes, podendo ter varias secles, € relevante ndo sobrecarregar os
usuérios com muita informacao.

Caso precise inserir diversas informagfes, divida-o conteddo e resuma o
maximo possivel, mantendo o fluxo de conteddo continuo e sequencial (O que, por
gue, como, onde, quando, contatos etc.), ndo desviando do foco do assunto do site,
manter 0s usuarios seguindo o seu ponto € contar uma histdria usando contetudo
visual e de texto, no contetdo € importante que vocé se foque mais no lado emocional
do seu conteddo e tente ser mais humano possivel, na escrita, conforme a heuristicas
de Nielsen.(Nielsen, 1990).

Ser simples, mas ndo entediante, pois usuario basicamente rola a pagina para
ver o contetdo, conduza ele no caminho certo sem que ele tenha a no¢do do quao
longe possa ir. (Nielsen, 1990).

Sites tradicionais (com varias paginas) € praticamente criar padrées de design
e depois ter alguns modelos prontos para trabalhar.

Elaborar um site One Page € mais desafiador, e tem mais espaco para a
criatividade, todo bloco pode ser diferente, desde que mantenha consisténcia e
identidade visual do projeto. (One Page, 2019)

Cascading Style Sheets (CSS3), Hypertext Markup Language (HTML5) e
Javascript vem evoluindo muito e pode explorar diversas opcdes de animagdes
combinando-as trazendo diversos resultados satisfatério. (Duckett, 2016).

Use com moderacédo o CSS e Javascript usar demasiadamente animacoées e
efeitos pode irritar em vez de agrada o usuario. . (Duckett, 2016).

Atualmente, o lllustrator e o CorelDraw sédo dois dos softwares mais sofisticados
para uso do design grafico. E um programa de edicdo grafica mais popular para
computador, o CorelDraw € um estudio artistico completo, um programa central - para
desenvolver ilustragbes com muita precisdo, desenhar trabalhos completos e
impecaveis no qual sua imaginacao € seu limitador, desenhos profissionais envolvidos
em projetos de engenharia, enfim, qualquer coisa que sua imaginacao permitir e muito
mais. o CorelDraw recentemente ganhou um aplicativo compativel com o sistema da
Apple. (OLIVEIRA, 2009.)

O Coreldraw € usado para criar diversos tipos de documentos, como cartbes

de visitas, panfletos, jornais, logotipos e banners.
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Logotipo do Batman passada pelo professor da disciplina “Pratica de design”
para criar de forma similar com o uso do Coreldraw, e suas ferramentas conforme

Figura 2.1.

Figura 2.1 Logo proposto pelo professor

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

O CorelDraw pode ser compreendido até mesmo a partir de tutoriais, sendo
claramente mais facil de usar, mas é necessario um treinamento para obter
habilidades com as ferramentas. (OLIVEIRA, 2009.)

Esse trabalho agregou em criatividade geométrica, apos realiza-lo foi notado
gue todas as artes contém diversas formas geométricas que podem ser replicadas ao
interagir uma com as outras a fim de ter novas formas.

O passo a posso da réplica da logo do Batman comecga com um circulo elipse
e com a barra de paleta de cores, sugerindo as cores mais aproximada possivel
conforme a Figura 2.1 ilustrativa.

A ferramenta elipse criou o circulo, em conjunto com a ferramenta espessura
do contorno precisamente calculada em com 4,0 milimetros de espessura, Somou com
a paleta de cores preta obtendo o contorno conforme o exemplo.

A elipse foi duplicada, clicando no préprio circulo e arrastando clicar o botdo
direito e solta, vocé tem sua duplicidade redimensionando-a de centraliza mento faz
se 0 uso da palheta de cores preto para ter o centro escuro do logo.

Com a imagem sobre posta e o auxilio da ferramenta simplificar foi cortado os
objetos tendo como base a régua para esquadrinhar suas posi¢des e finalmente tem

se a logo do Batman, conforme Figura 2.2.
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Figura 2.2 Passo a Passo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2020

De acordo com uma recente pesquisa de mercado do Multimedia Institute
ADMEC cerca de 60% da industria usa o software CorelDraw é por causa da facil
aprendizagem. Além disso, as estatisticas demonstram que encontrar um emprego
free lancer € bem mais facil para quem saber usar o CorelDraw em vez do lllustrator.

Em vista dos argumentos apresentados, o céu é o limite desde a fabricacédo a
engenharia de marketing, o coreIDRAW ¢é o software preferido por varios designers,
inclui as ferramentas para criar tudo, desde contetdo impactante de identidade de marca

até ferramentas de vendas em conjunto com o pensamento criativo.
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3 ACESSIBILIDADE WEB UM DIREITO DE TODOS.

No segundo semestre de 2019 ao cursar a disciplina de Acessibilidade, foram
realizadas implementacdes, através do uso do Hypertext Markup Linguagem (HTML)
e Cascading Style Sheets (CSS) com o objetivo de aplicar e implementar tornando
sites realmente acessivel em prol de avaliar e desenvolver acessibilidade em
dispositivos.

Por que acessibilidade na web é tdo importante? Ela esta sempre disposta a
ajudar, esta sempre ali, aproxima os que estdo longe, mata a saudade, ajuda a fazer
compras de forma a poder escolher com vontade o que quiser sem se preocupar o
quanto esta incomodando e melhor chega no portdo da sua casa, e as filas no banco
gue atraves de app seguro faz todas as transacfes no conforto da sua casa. No Brasil
a média dos brasileiros conectados é de 9 horas por dia, sdo milhées de internautas
que gracas a ela conseguem realizar essas atividades simples que se tornou
cotidiana.

Seus usuarios sdo no minimo diferente um do outro, e essas diferencas seja
motora, surda, pouca visdo, idosos, criancas, seja como for tornar uma pagina
acessivel é garantir que diferentes tipos de pessoas possam chegar aos contetdos e
compreendé-los com autonomia. (blog.handtalk., 2021).

O objetivo principal no desenvolvimento deste projeto foi a criagdo de uma
pagina web com acessibilidade em redimensionamento para pessoas portadoras de
baixa visdo em ambientes virtuais.

Sendo mais especifico existem tags no html em conjunto com CSS que
proporciona essas acessibilidades de maneira simples, até as mais elaboradas com a
linguagem de JavaScript, php, segundo a criatividade, conhecimento do programador.

No Brasil, segundo o Censo Demografico do IBGE de 2010, ha
aproximadamente 46 milhdes de pessoas que apresentam pelo menos uma das
deficiéncias investigadas. Esse numero representa 24% da populagéo brasileira.

O uso da acessibilidade em um site é cumprimento legal do Decreto n° 5.296

de 2 de dezembro de 2004, que, em seu artigo 47 trata da acessibilidade virtual.

3.1 ACESSIBILIDADES NA PRATICA WEB
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Os internautas estao cada vez mais confortaveis e seguros para realizar todo o
tipo de atividade no mundo virtual, além de ter um site com design bonito e atraente,
eles precisam atender a todos. Quando uma péagina ndo esta acessivel, ela esti
fechando as postas para milhdes de pessoas, indo contra o seu propésito, que € atrai-
los.

Logo as dimensdes das fontes precisam favorecer a leitura, de modo que
possa ser lido e compreendido. Essas cores seguem padrdoes de contraste que
ajudam identificar o que esta lendo, sem embaraco visual dos componentes.

A identificacéo dos links formatado de forma a deixar claro do que se trata ajuda
na praticidade de todos, ndo permitindo confundi-lo com texto. Outra forma de
acessibilidade é todo o elemento informativo como icone precisa ser descrito de forma
textual.

Evitar textos em italicos, pois dificulta a leitura do usuario com baixa visao, ou
com vistas cansada exemplo os idosos, em termos visuais, o italico dd uma sensacao
maior de “aperto” entre as letras e pode desestabilizar a leitura. Trabalhar os
espacamentos entre os elementos de forma consistente, direcionando a leitura e nao
deixar davidas entre a relacdo do conteudo.

O ideal séo textos alinhados a esquerda, pois trazem um ponto de partida fixo
para a leitura. J4 os textos justificados podem trazer espacos entre palavras que
prejudicam o fluxo da leitura. Exemplo pratico disso seria um usuario com alguma
questao cognitiva ler uma linha e seguir a leitura na linha de baixo.

O controle sobre as animac6es dos sites sempre deve estar com 0 usuario, um
dos principais desafios para qualquer usuario (com ou sem deficiéncia) é quando ele
esta navegando e surge um banner ou qualquer elemento que bloqueie a navegacéao
ou cubra o conteudo que esta sendo consumido. Isso ndo pode acontecer nunca, por
mais que seja um assunto polémico com a equipe de marketing

N&o impor o ritmo de navegacao, o usuério é guem deve escolher o tempo que
precisa para absorver um contetudo de um carrossel. Lembrar sempre que o usuario
pode ser um jovem e como pode ser também alguém com dificuldades, visual, idoso,
semianalfabeto, € comum que haja um “timer” (crondbmetro) para troca de cada
destaque. Uma consequéncia disso é nao dar tempo de ler todo o conteddo porque 0
slide ja trocou automaticamente. No exemplo abaixo temos um carrossel onde o

controle fica nas maos do usuario dando todo o poder de controle através da seta
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indicativa tanto para ir de um lado como para o outro conforme a disponibilidade dele.

Confere com a Figura 3.1 abaixo.

Figura 3.1 Carrossel

@ livre Q L} Aproveite preqos incrivels todos os dias

Enviar paro Ao
@ Rogue Francisco d... Categorias~ Ofertasdodia Historico Supermercado  Lojas oficials  Vender Contato (2 Abner v Compras Favoritos v L\ W3

O Natal ta chegando

- 5O%/FREE

R$ 9

Pagamento rapido e seguro — Até 12 vezes sem juros @ A vista no boleto bancario o Mais formas de pagamento
M ¥ Ver mais Ver mais Ver todo:

Baseada na sua ultima visita ver nistérico

ok g e N~ azeh 7 P |
Fonte: MercadoLivre, 2000.

O site abre no tamanho padréo, porém permitindo a acessibilidade na barra de
menu, o usuario podendo escolher a melhor forma de usé-lo, pois o botdo foi
elaborado de forma padrao intuitiva, basta acessar “A+” e tera a letras aumentada
uniforme em 2px a cada clique, ndo ha limite de tamanho de fonte. Conforme Figura

3.2 abaixo.

Figura 3.2 Aumentado

Clique para mudara fonte E

Galeria Eventos Duvlda Logm

Fonte: Elaborado pelo autor, ano.

Querendo voltar ao tamanho normal padrao basta clicar no “A” e tera sua letra

resetada. Conforme a Figura 3.3.

Figura 3.3 Padrao
|

Clique para mudara fonte [A-]
v ii
obr Galeria Eventos Duvldal Login
e - & - E 3

Fonte: Elaborado pelo autor, ano.
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A cada clique no botao “A-" o tamanho da fonte fica 2px menor, ndo ha limite
de tamanho de fonte, a fonte some apds diminuir ao extremo. O exemplo abaixo

demonstra a fonte bem menor conforme Figura 3.4.

Figura 3.4 Diminuindo
: _

Clique para mudara fonte E

Principal Como Funciona? Sobre Galeria Eventos Duvidas?

=~ 5 - S = TV B . —

Fonte: Elaborado pelo autor, ano.

Tornar um site acessivel demonstra que foi pensado em todos na sua
elaboracdo onde o uso comum torna iguais para todos, iguais pelo direito, pela luta,
pelas solidariedades e porgue todos assim o querem.

Portanto uma sociedade inclusiva, constituida de pessoas que enxerguem 0
que ha a frente das deficiéncias “pessoas”, com o desejo de ser comum. Que
percebam o que h& por traz das incapacidades: falta de tecnologia, conhecimento e
atitude. Toda incapacidade tem uma solucdo a espera de ser descoberta. A

acessibilidade ja esta ai, olhando para todos e esperando ser aplicada.
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4 KIT CHURRASCO

A escolha do tema deu-se pelo fato de que a autor percebeu, no decorrer, da
disciplina cursada no 4° semestre do Curso Sistemas para Internet, em 2020, “Projeto
de prototipagem e Interagdo”, a importancia da atuagao da persona no planejamento
estratégico da comunicacdo de uma marca com seus publicos no meio on-line.

O objetivo principal da disciplina foi conduzir os alunos a praticarem o
desenvolvimento de um projeto desde a sua criagdo até a sua finalizacdo, passando
pelas etapas determinadas pelo professor.

Especificamente o objetivo foi trabalhar em grupo, saber escolher e ponderar o
material a ser usado, resolver os conflitos entre si de forma profissional, passando por
varias.

A metodologia Adobe XD foi escolhida pelo grupo de alunos a qual estive
inserido. Segue 0 passo a passo:

1 — Problemas: (onde cada aluno traria seus problemas mais comum)

2 - Zen voting (escolher qual problemas a atacar)

3 - Funcionalidades do sistema: (escolher possiveis funcionalidade para o
prototipo)

4 - Zen voting (Funcionalidades a prototipar): (decidir quais funcionalidade que
vai para o prototipo)

5 - Definir persona: (a historia a ser contada)

6 - Definir persona da marca/produto: (tom e voz)

7 - Prototipacao (marvelapp, adobe xd, etc).

8 - Fazer teste de usabilidade do projeto outro grupo.

4.1 O IMPACTO DE UMA FORTE PERSONA

A exigéncia do publico de uma postura em comunicagcdo mais humana e real,
despertou o interesse para fazer esse capitulo voltado a persona da marca, onde os
canais online aproximam as marcas das pessoas. O impacto de uma forte “Persona”,
melhora de 2 a 5 vezes mais eficazes e faceis de usar por usuarios-alvo. ‘HubSpot’,

conforme os seguintes resultados:
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Aumento de 124% nas vendas; 55% aumento no trafego de busca organica,
Aumento de 97% em leads online; Aumento de 210% no trafego do site na América
do Norte. HubSpot

As redes sociais se tornam primordiais nas organiza¢cdes, conquistam o seu
espaco e, neste sentido, ttm apoiado na construcdo de relacionamentos com 0s
consumidores.

As personas do comprador simplesmente fazem sentido. Eles ajudam vocé a
encontrar seus melhores clientes e vice-versa, mas apenas quando criados
corretamente. Uma buyer persona desleixada, por exemplo, baseada em qualidades
gue nao refletem a verdadeira perspectiva de seus compradores, podem causar mais
danos do que beneficios ao isolar seu conteddo daqueles que podem interagir com
ele.

A buyer persona Além de estar relacionado com o seu publico-alvo e cliente
ideal, esse perfil traz caracteristicas especificas que definem o seu cliente perfeito.
Esse cliente esta dentro do seu publico, precisa do seu produto e vocé entende o
motivo pelo qual ele precisa.

4.2 A FESTA SURPRESA QUE NINGUEM SABIA

A Definicdo de uma persona € importante por dois motivos: centrar as
energias naqueles que efetivamente estéo interessados no que tem para oferecer
e consequentemente reduzir os custos em todo o processo de comunicacao.
A construcao de uma persona, ou seja, a personificacdo de um cliente ideal,
nesse projeto foi elaborada conforme a histéria a seguir:
‘Enquanto minha esposa e minha filha se arrumam, preparo o café da manha.
Deixo minha esposa no metré e a Dudinha na escola. Sigo para a empresa, chego la
pontualmente as 8h00, tudo cronometrado, como seria bom ter algum tempo a mais.
Agora é sexta a noite deu tempo de se reunir com meus pais e alguns parentes
a conversa esta muito boa e rendendo muito, a fome comeca dar sinais e como nao
havia planejado essa visita, eu sei que meus pais nao irdo ter mistura para todos,
comeco a ficar desconfortadvel com isso chamo minha esposa para conversar e ela
sugere perguntar a opinido da Duda ja que ela € nosso prodigio.”.
O paragrafo acima referece a persona a qual deve ser revista de tempos em

tempos através de pesquisas com usuarios. Ja que é baseada no ser humano que
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estd em constante mudanca e evolucdo para que nao fique desatualiza. Para
representar a histéria foi usado essa imagem elaborada com o perfil dos slides,

conforme figura 4.1 abaixo:

Figura 4.1 Festa surpresa

IMAGINE SE
ESSA HISTORIA

Fosse real

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

ApoOs identificar as caracteristicas mais marcantes dos usuarios-alvo, foi
possivel agrupar ou eliminar atributos semelhantes com base nos interesses da
empresa. 0s problemas antigos dos nossos usuarios e atuais foi 0 que serviu como
base para dar inicio ao projeto do aplicativo, uma vez que eles aparecem, o Designer
pode adiciona-los a persona para torna-la mais realista. E usamos essa imagem

abaixo para demonstrar como fico o trabalho. Figura 4.2 abaixo.

Figura 4. 2 Como surgiu o APP

PROBLEMAS ANTIGOS e Problemas atuais

* Poder improvisar um churrasco sem 4 * Na quarentena os comerciantes fecharam

faltar nada e ndo deixar faltar durante o 2 suas Lojas e alguns comerciantes passaram

p— a usar o delivery s6 que numa loja de roupa

para vocé comprar vocé precisa ver a roupa

* Enfrentar fila )
para comprar e por telefone ndo da para

« Ter que sair de casa para fazer compras > voceé ver.

* Quando vocé vai fazer um churrasco vocé
ra ir no mercado

comprar suas coisas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
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Nesse projeto foi feito as telas do aplicativo com base da Figura 4.2 acima
usando o Adobe XD, e as heuristicas de Nielsen (brasil.uxdesign), cumprindo todas
as etapas da metodologia passada. Conforme o link abaixo caso queira visitar a
pagina. (

https://xd.adobe.com/view/60d0ef6b-9e28-4214-6f30-20c81dc77ada-

16e1/?fullscreen&hints=off ) do prototipo, podera explorar o app testando-o simulando

uma compra para um kit churrasco e tendo a sua experiencia com o aplicativo,
desenvolvido na disciplina em conjunto com 0s meus colegas.

O projeto atendeu as necessidades do cliente, porém durante a finalizacédo do
aplicativo notamos mais um problema que deve ser sanado nos churrascos. “eu nao
quero ficar na churrasqueira” logo pensamos em uma solugdo. Segue a imagem

abaixo Figura 4.3

EM BREVE

Ninguém quer ficar na
churrasqueira?
Teremos
Churrasqueiro!!

Gargcom de ultima hora?
Teremos também!!

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Sendo assim, é necessario ndo somente saber identificar o seu Publico-alvo,
Cliente Ideal e Buyer Persona, como também se eles estdo alinhados com o que a
sua empresa propde atingir no momento. Para isso, uma Pesquisa de Mercado é
muito prestativa, visto que com ela é possivel determinar as preferéncias do seu pu-

blico e entender se seu negdcio esta alinhado.


https://xd.adobe.com/view/60d0ef6b-9e28-4214-6f30-20c81dc77a4a-16e1/?fullscreen&hints=off
https://xd.adobe.com/view/60d0ef6b-9e28-4214-6f30-20c81dc77a4a-16e1/?fullscreen&hints=off
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Outra questao que também é muito importante quando se sabe o Publico-alvo,
Cliente Ideal e a Persona: entender se as tendéncias do mercado e como se utilizar
disso para aumentar sua participacdo no mercado. E sempre dificil identificar as ten-
déncias do mercado na categoria a qual sua empresa esté inserida.

Enfim participar na pratica do desenvolvimento de um projeto desde a sua cri-
acao ateé a sua finalizacéo agregou experiéncia, qualificacdo profissional atingindo me-

tas que busquei para minha carreira.
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5 ARDUINO

No segundo semestre do ano de 2020, na disciplina de Tépicos especiais em
sistemas para Internet Il, foi realizado um trabalho sobre Arduino, O Arduino e uma
plataforma de hardware open source, de facil utilizacdo, ideal para a criacdo de
dispositivos que permitam interacdo com o ambiente, dispositivos estes que utilizem
como entrada sensores de temperatura, luz, som etc., e como saida leds, motores,
displays, alto-falantes etc., criando desta forma possibilidades ilimitadas.

Um dos proposito foi mostrar como o Arduino pode ser util em diversas
situacdes, foram feitos varios projetos entre eles foi desenvolvido o seméforo, no qual
deve controlar alguns leds e intercalar qual deve ligar e desligar.

Para tal demonstracdo e simulacdo do desenvolvimento de cada projeto na
pratica foi usado a ferramenta Tinkercad.

O Tinkercad é uma ferramenta online de design de modelos 3D em CAD e de
simulacdo de circuitos elétricos analdgicos e digitais na pratica, desenvolvida pela
Autodesk. Por ser gratuito e facil de usar, se torna uma oportunidade de ensino de
Programacao Embarcada, com treino em tempo, ja podendo testar e saber se vai
funcionar sem correr o risco de explodir ou queimar algum componente para ilustrar o

que foi relatado esse € a logo para ilustrar, conforme a Figura 5.1

%ura 5. 1 Autodesk Tinkercad

I3 AUTODESK
TINKERCAD
CIA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Para acessar o Tinkercad tem que fazer uma conta e efetuar login, e tera seu
acesso permitido, podendo praticar, tem varios componentes a sua disposi¢cao basta
clicar no componente escolhido e arrastar e comecar a montar seu projeto.

Foi escolhido o “Arduino Uno R3” é uma placa baseada no microcontrolador
Tmega328 (datasheet). Ele tem 14 pinos de entrada/saida digital (dos quais 6 podem
ser usados como saidas PWM), 6 entradas analdgicas, um cristal oscilador de 16 MHz,
uma conexao USB, uma entrada de alimentacdo uma conexédo ICSP e um botéao de
reset, componentes, leds e esquema elétrico onde sera apresentado as simulacdes

de todas as fases que foi programado.
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Foi programado que o led verde esta acesso ao mesmo tempo que o vermelho,
foi usado o tempo de dois segundos para verde e quatro para o vermelho, segundo

figura 5.2.

Figura 5. 2 Semaforo fasel
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020

A seguir exemplificamos o0 uso da placa Arduino, recebendo a programacao
dada para o led amarelo no qual foi acesso por dois segundos e o vermelho continua
acesso completando o seu tempo total de quatro segundos conforme Figura 5.3
abaixo. para ilustrar o que foi relatado.
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Figura 5.3 Semaforo fase 2
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Conforme a imagem abaixo demonstra que se tornou o oposto da Figura 5.2,
onde inverte o sinal de comunicacdo com o usuario de: seguir, atencdo, parar,
conforme a Figura 5.4.

Figura 5.4 Semaforo fase 3
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
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Antes de fechar o ciclo do semaforo o led amarelo com o led de vermelho se

acendem juntos antes do ciclo de repeticédo se iniciar.

Figura 5. 5 Semaforo fase 4
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Sem duvida a placa Arduino UNO € uma 6tima ferramenta para quem esta
comecando. E uma ferramenta simples e possui um hardware minimo, com varias
caracteristicas interessantes de projeto. Sua conectividade USB e facilidade em
programar €, sem ddvida nenhuma, um grande atrativo. Tornando possivel a
demonstracdo da logica de programacao de um seméaforo na pratica.

Mas isso € sO 0 comego, e ainda ha muitas coisas a se aprender, tanto na parte

de hardware quanto na parte de software.
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6 INOVACAO E DESIGN THINKING

No primeiro semestre do ano de 2021, na disciplina de criagcdo de empresas
para internet, foi realizado um trabalho sobre como usar inovagéo e Design Thinking
para chegar a solu¢cdes que agregam valor para ambas as partes, tanto para o
consumidor quanto para a empresa.

Um processo de inovacdo compreende um conjunto de atividades ordenadas
e integradas para geracgéo de valor para os consumidores, por meio produtos, servigos
e informacgdes (CRUZ, 2003; OLIVEIRA, 2008)

E usada essa ferramenta para encontrar o real problema com a interacéo direta
com o cliente, extrai-se informacdes para possiveis solucdes lucrativas para todos.

Assim, pode-se compreender que os elementos mais relevantes, de um modelo
de inovacao sao o suporte das demandas do mercado, a interagcédo entre os agentes

do processo de inovacao, o conhecimento e o dialogo.

Figura 6.1 Satisfacao de ambos

Fonte: Doc management, 2020

6.1 INOVACAO

Schumpeter (1984) afirma que a inovacdo é a alavanca fundamental do
crescimento econdmico, assim a performance atual do ambiente competitivo global
estimula o mercado de trabalho a buscar vantagens competitivas e diferenciacao, para
obter melhores resultados econdémicos.

O procedimento de inovacéo engloba etapas que conduzem as atividades de
inovacao desde a criacdo de ideias até a implementacao da solucéo (Bonini & Sbragia,
2011).
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A inovacéo, na visao de Parttd e Saariluoma (2012), tem a funcéo de resolver
problemas, através de atividades de ideacéo, design, marketing de produto e vendas,
além da difusdo e aceitacdo dos usuarios, conforme a Figura 6.2 demonstra a

evolugdo seguindo os critérios da inovagéo.

Figura 6.2 Inovacao Taxis a Uber

Exemplos de Inovagao

A
*—40

Fonte: Hamamura, 2021

Pinheiro e Alt (2011) descrevem que Design Thinking € uma metodologia, mas
guando se pensa em metodologia, pensamos em solu¢des prontas, aqui ndo se define
assim, Design Thinking € uma nova forma de pensar e de discutir problemas, um novo
olhar para solucdes de problemas, um projeto centrado nas pessoas, para conceituar
design, primeiro temos que criar op¢des que nos fardo descobrir uma alternativa, e
nao ir atrds de uma alternativa pronta, para depois ver as opcfes, na maioria das
empresas este projeto tem duas formas de conducédo, aumentar o conhecimento sobre
o problema enfrentado e o “Diamante Duplo”, que é aperfeigoar o conhecimento ja

existente para encontrar novas alternativas Pinheiro e Alt (2011).
6.2 FILOSOFIA
O Duplo Diamante, faz parte dos fundamentos do Design Thinking, onde ha

uma divergéncia e depois uma convergéncia dos dados obtidos, e vem com a intencao

de facilitar a compreenséo e a disseminagcéo de uma cultura focada no design para
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todas as pessoas interessadas em solucionar as necessidades de seu cliente, tendo

como objetivo criacdes significativas. (DREW. 2021), conforme Figura 6.3 abaixo.

Figura 6.3 Filosofia

Filosofia

» Ciclo de convergéncias e divergéncias.

Divergir Convergir

Tomar
decisoes

Criar
escolhas

Fonte: Hamamura, 2021

Esse método possui quatro etapas, as quais permitem que vocé identifique o

problema, desenvolva uma solucdo e depois a andlise. Sao eles:
o Descobrir

O primeiro passo € identificar o problema a ser solucionado, e aqui o importante
€ saber se colocar no lugar do seu cliente para entender quais sdo as suas
necessidades, utiliza métodos qualitativos e quantitativos, que incluem o engajamento
direto com os usuérios finais através de entrevista, mente aberta, questionamento,
observacdes, analise do presente, a realidade do problema cria um conhecimento que
vai alimentar o resto do processo, surgindo o ponto de pensamento de divergéncia,

levantados diversos insights para discussdo em grupo. Conforme Figura 6.4 abaixo.



Figura 6.4 Duplo diamante

Filosofia - Duplo Diamante

Divergir Convergir Divergir Convergir

Desafio
Complexo

Solucgdes
Tangiveis

Fonte: Hamamura, 2021

° Definir
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O objetivo desse passo é filtra-los é convergir os insights em ideias executaveis,

interpretando-os e deixando-os alinhados aos objetivos da empresa, e encontrando

oficialmente o problema a ser solucionado pelo processo.

° Desenvolver

Essa etapa marca o inicio do segundo diamante, e aqui comecam a aparecer

respostas a questdo definida na etapa anterior, € um ponto de divergéncia, mas com

carater de levantar solucfes para o problema proposto, e iniciar o desenvolvimento e

os testes dessas solucdes. devem ser voltados as necessidades do cliente. Conforme

a filosofia do Duplo Diamante final, Figura 6.5

Figura 6.5 Duplo diamante final

Filosofia — Duplo Diamante

Divergir Convergir Divergir Convergir

Descobertas Definictes Desenvolvimento Entrega
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Fonte: Hamamura, 2021

e Entregar
Na ultima etapa do Duplo Diamante, temos o segundo ponto de convergéncia,
em que as solugdes definidas na etapa do desenvolvimento sdo, novamente, filtradas
para selecionar apenas uma. Criando um protétipo da solucdo e inicia-se uma
preparacao para o seu lancamento, em pequena escala, para o usuario testar, e fazer

0s ajustes até o projeto final.
6.3 DESIGN THINKING

As fases do Design Thinking, como mostra a Figura 6.2, apesar de se
mostrarem de forma linear, sdo colocadas em ciclos de iteracdo nédo lineares e
verséateis (Silva, et al.,, 2012). Isso porque suas etapas sdo capazes durante o
processo de execucdo, serem adaptadas as necessidades do projeto, bem como ao
contexto do problema. Tais realizacées podem ocorrer de maneira independente, ndo
sendo necessario esperar o término de uma etapa para se iniciar outra. A seguir serao
sdo apresentadas de maneira sucinta as principais fases que compreendem o ciclo

de aplicacdo de Design Thinking: conforme Figura 6.6 abaixo.

Figura 6.6 Design Thinking
CANVAS -> DT: :

Analise e
Sintese

e’

Prototipagem

Ideagdo

Fonte: Félix, 2021
Uma das etapas do processo de Design Thiking € a Imersdo Aqui busca-se o
contexto do problema, tanto do ponto de vista da empresa (o cliente) quanto do

usuario final (o cliente do cliente).



41

6.2.1 Etapa de Imerséao

A etapa de Imerséo é dividida em preliminar e em profundidade.

Na imersao preliminar o grupo busca entender o universo do problema e o tema
a ser estudado a partir de diversas perspectivas, obtendo diferentes pontos de vistas
acerca deste. S&o realizadas pesquisas exploratérias em campo e
pesquisas desk onde se procura por referéncias e fontes de informacdes em livros, na
Internet, dentre outras. S&o identificados, nesta fase, os principais envolvidos na
esfera do projeto, além de serem definidos o escopo, limites e restricbes para o
planejamento e execucao do projeto.

A Imerséo em profundidade inicia com uma pesquisa baseada em entrevistas,
estruturadas e ndo estruturadas, realizadas com o0s principais interessados
(stakeholders) a fim de explorar as visdes acerca do contexto do problema. Objetiva-
se, com isto, identificar o que implica direta e/ou indiretamente na vida das pessoas,
leva-se em consideragéo aspectos positivos e negativos. Desta forma, reflexfes sao
geradas e registradas e, a partir destas, sdo extraidos insights e conclusdes
preliminares sobre o tema trabalhado a Figura 6.7 representa a imersdo nos

pensamentos.

Figura 6.7 Imersao

Fonte: Rodin. ( 03) v


https://pt.wikipedia.org/wiki/Auguste_Rodin
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A etapa de descoberta de oportunidade (imersdo), visa a observacdo e
pesquisa detalhada acerca do consumidor para compreender suas reais
preocupacoes, aspiracdes e desejos, foi leito no trabalho em grupo dois problemas
gue em comum acordo pelo grupo serdo transformados em ideias de solucgdes, que
apos testadas, serdo ajustadas e futuramente ser inseridas no mercado.

Para Sawhney, Wolcott e Arroniz (2011) a inovacéo s6 ganha relevancia para
uma empresa quando cria valor para os clientes e para a empresa. Ao ofertar ao mer-
cado produtos e servi¢cos adequados as reais necessidades dos consumidores, a em-
presa alcanca maior competitividade, ou seja, agregando valor ao cliente (produto) e
para a organizacao (lucro).

Etapa de Andlise e Sintese

Na etapa de Analise e Sintese, séo realizadas a analise e a sintese das infor-
macodes coletadas na fase de Imersdo sdo organizadas de forma que fique mais intui-
tivo e compreensao do problema. O objetivo é identificar os principais problemas e
pessoas (denominadas de “personas”), foi eleito no projeto a Persona Geragéo X e Z
e a Persona geracao Z. Além disto, determinam-se as primeiras ideias de solugéo a
serem prototipadas. Em resumo, se busca a compreensao, parcial ou total, do que é

abordado no projeto.
o Etapa de ldeacao

Na etapa de Ideacdo acontece o brainstorming de ideias para gerar solucdes
inovadoras para o contexto estudado, com o objetivo que permite as pessoas expres-
sem suas ideias sem medo de serem rejeitadas. O brainstorming Reverso € interes-
sante porque consiste em gerar ideias que levam ao fracasso do aplicativo, desta
forma pode ser possivel identificar as possiveis falhas; nessa etapa tem as outras

técnicas como Matriz de posicionamento
o Etapa de Prototipacéo

Nesta etapa € quando de fato materializa-se a abstracao feita na etapa de Ide-
acao, sobre as possibilidades, de resultados apontadas como apropriadas para sanar
os problemas dos usuarios. Assim, devem ser construidos prototipos de aplicativos
gue representem os produtos e servigos criados para atender os problemas identifica-

dos.
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O trabalho foi desenvolvido para atender aos professores da rede publica, que
tem alunos sem sinal de internet em suas casas, porém na escola tem sinal de inter-
net. Com essa vantagem sugerimos como solu¢éo o uso Google Classroom.

Orientando eles que a ferramenta pode ser acessada do celular do aluno, de-
pois que baixar as atividades com o sinal de internet na escola, podem em suas casas
mesmo sem o sinal de internet ter acesso as atividades e fazé-las, quando for a escola
eles tém como mostrar ao professor suas atividades prontas tanto no caderno quanto
no Classroom e upar se for o caso.

A seguir temos algumas Figuras representativa do resultado praticos da aplica-
¢ao do trabalho feito pelo grupo, a Figura 6.8 mostra a pagina do professor com as

atividades postadas.

Figura 6.8 Pagina do professor

= Matematica Mural Atividades Pessoas Notas {33 i a
Escola: Fatec

Matematica
Escola: Fatec
Caodigo da turma 222mfrk [}

Selecionar tema
Fazer upload da foto

1l

Préximas atividades .
Escreva um aviso para sua turma

Nenhuma atividade para a

proxima semana

Visualizar tudo Abner Rodrigues postou uma nova atividade: Equacéo parte 2
30 de mai

@ Abner Rodrigues postou uma nova atividade: Equacées
30 de mai

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Foi feito um video de suporte ao professor explicando como criar uma atividade
no Classroom, com a utilizacdo da ferramenta com detalhes de como postar os exer-
cicios e depois fazer upload de arquivos tudo para facilitar a vida do usuario. Conforme

a Figura 6.9 mostra logo abaixo.
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Figura 6.9 Criando as atividades

X Atividade Criar atividade .
E| Titulo Para

Matematica - Todosos alu.. «
- Instrugdes (opcional) Pontos

100 WV

Data de entrega

B I U =YX

Sem data de entrega -
¥ Adicionar <+ Criar Topico
Nenhum tépico v
Rubrica
-+ Rubrica

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

A seguir temos a pagina inicial do aluno, como solu¢éo da proposta foi elabo-
rado um video dando suporte ao aluno de como acessar a pagina e 0s requisitos

necessarios para o acesso, conforme a Figura 6.10 abaixo.

Figura 6.10 Pagina inicial do aluno

= Matematica Mural Atividades Pessoas i Q
Escola: Fatec

Matematica

Escola: Fatec

Proximas atividades
/ Escreva um aviso para sua turma

Nenhuma atividade para a
proxima semana!

Visualizar tudo Abner Rodrigues postou uma nova atividade: Equagao parte 2
30 de mai.

@ Abner Rodrigues postou uma nova atividade: Equacdes
30 de mai.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Os alunos terdo acesso ao video para aprender a baixar os pdfs, suas
atividades e resolver seus exercicios e depois upar eles deixando os armazenados
até ter acesso a internet para realmente carrega-los, a Figura 6.11 abaixo mostra a
tela de acesso as atividades.
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Figura 6.11 baixando as atividades

= Matematica Mural Atividades Pessoas i &
Escola: Fatec &

@ Ver seus trabalhos G Google Agenda (B) Pasta da turma no Google Drive

“_f‘ Equacéo parte 2

§ Equagdes

Siga o material apoio e depois faga os exercicios e poste bata foto do caderno e anexe nesse post

apoio.pdf exercicio.pdf
PDF PDF

Ver atividade

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

O produto final do trabalho foi a entrega da solucédo do recurso ja existente
Google Classroom, fazendo a demonstracdo de como usar a ferramenta elaborando
0 suporte em video aulas para o professor criar as atividades e posta-las aos alunos
criar o grupo de alunos, etc.

E igualmente aos alunos o suporte de como ter acesso as atividades e poder
realiza-las, foi elaborado os videos aulas ensinando que podem ter o recurso no
proprio celular e como utilizar 16s, explicamos os requisitos basicos para se ter uma
conta e 0 excesso sem o sinal de internet.

Contudo tanto os professores como os alunos foram atendidas as suas

necessidades.
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7 MANUAL DO USUARIO

Figura 7.1 capa

EXPERENCIA

Experiencia

Algumas das minhas experiencia profissionais
CLIQUE PARA VER MAIS

SOBRE MIM

ner Rodrigaes tenho 24 anoe, sos empreendedor. freelinoe, concursssd. Gradsedo em Sistevis Parn Intemet e

MAIS INFORMAGOES

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

O manual do usuario, foi elaborado com imagens e texto descritivo na intencao
de explicar sua navegagéo.

A metodologia usada no desenvolvimento do Portfolio foi (html, css, jquery,
framework Materialize, Java-scripts).

A escolha da tecnologia foram as principais vantagens do Materialize sdo: O
visual, que permite a criagdo, com pouco esforco, de websites extremamente
interessantes; poucos bugs encontrados até o momento, o que reforca a qualidade do
projeto.

O grande foco do Materialize é o visual. Para isso, ele utiliza as filosofias de

design do Material Design do Google, tecnologia que foca na simplicidade para a

indicacdo de como criar interfaces de usuario modernas. A preocupacao esta em
como os elementos interagem um com 0 outro e com o usuario. Se analisarmos mais
a fundo, veremos que a especificacdo desse framework € muito mais completa do que
isso, envolvendo muitas outras coisas, como comportamento fisico (movimentos em
duas e trés dimensdes), luz, espaco etc., para que se obtenha uma uniformidade de
reacoes dos elementos entre as plataformas, ou seja, um botéo, por exemplo, tenha
0 mesmo comportamento em diferentes navegadores e mesmo em diferentes

sistemas operacionais, como Windows e Google Android.


https://material.io/guidelines/
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7.1 MENU

A barra de menu contém Links alinhado a direita, clicavel, que percorre a pagina
com o sistema de rolagem vertical de acordo com o selecionado. Caso escolha
Portfélio a pagina sera rolada até a opcap escolhida, a Figrara 7.2 representa essa

informac&o.

Figura 7.2 Menu

SOBRE MIM CONHECIMENTOS EXPERIENCIA PORTFOLIO CONTATO

ey & : oon e A
Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

7.2 CIRCULO DE ROLAGEM
Para voltar ao topo da pagina, ou seja, no menu, clicar no circulo vermelho com

a seta em dire¢c&o ao topo, no canto inferior a direita.

Figura 7.3 Circulo de rolagem

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

Ao clicar te levara de volta ao topo facilitando sua navegacédo, caso queira

escolha outra opgdo e navegue novamente.
7.3 MENU SANDUICHE
Esse é o menu sanduiche fechado do Portfélio Digital, quando clicar nele abre

varias opcdes para navegacao

Figura 7.4 Menu sanduiche

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

Clicando no menu Sanduiche abre os links de navegacédo, escolha uma opcéo

para percorrer a pagina web, conforme Figura 7.4, demostrativa abaixo.
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FiguIa 7.5 Escolha sua opcao

Sobre mim
Conhecimentos
Experiencia
Porifolio

Contato

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

Apbs escolher a pagina de navegacdo, supanhamos que escolha Portfélio,

ficara como a imagem abaixo, na Figura 7.6.

Figl\Jra 7.6 Opcéao escolhida

o Sobre mim
Conhecimentos
Experiencia

Portfolio

Contato

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021
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Agora toque na pagina escolhida e fechara o menu, mostrando a pagina de
navegacao escolhida, conforme a Figura 7.7 para ilustrar e ajudar na compreensao

dele.

Figurg 7.7 Navegando

PORTFOLIO

Na aba capitulos contém os capitulos do TCC e na aba Artes contém
alguma artes que eu gosto.

CAPITULOS ARTES
© estinn

Capitulo: 1 Capitulo: 2
RESPONSIVIDADE DESIGN :
ADbrir em nova quia Abrir em nova guia

Capitulo: 3 Capitulo: 4 KIT
ACESSIBILIDADE CHURRASCO :

Abrir em nova guia Abrir em nova guia

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

7.4 SOBRE MIM

Sobre mim: Conta um pouco sobre o autor, relatando seu nome idade a
facudade cursada, estagio, contem uma foto dele, e informacdes adicionais sobre
outros trabalhos e experiencias. E o sistema de rolagem esta na parte inferior a direita
para auxiliar caso queira volta ao topo da pagina de navegacao.
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Figura 7.8 Sobre Mim

SOBRE MIM
Eu sou Abner Rodrigues tenho 24 anos, sou empreendedor, freelance, concursado. Graduado em Sistemas Para Intemet e técnico em t.i. Estou na profissdo
por amor a tecnologia.

MAIS INFORMAGOES

Participei de palestras de: Empreendedorismo, Day 0 - Coma iniciar na carteira em T, Perfil do profissional de Ti

Visitei a empresas da drea de T.i. em excursdes académica a fim de entender o funcionamento e logistica de servigos para entender o funcionamento na
pratica de uma empresa.

Como empreendedor tenho 10 anos de experiencia, concursado hé 2 anos.
Carreira como Dev se deu inicio em 2021 mais precisamente em janeiro, ja com as bagagens de cursos e das experiencias académicas
Jé tive resultados satisfatérios na empresa F5 Consultoria tanto no Back-end e no Front-end

Esses sd0 0s meus principais pontos da trajetdria, para eventuais dividas fico a disposigdo através do campo contato

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

7.5 SLIDES

Esse é o slides de imagem sobre os itens do Menu, clicando na palavra “SIM”,

terd uma interacdo com a pagina que rolara ate o Portfélio.

Figura 7.9 Slides

SOBREMIM CONHECIMENTOS EXPERIENCIA PORTFOLIO

Portfélio

Vamos ver alguns dos meus trabalhos?

SIM

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

clicando no curriculo ao centro sera direcionado a outra pagina. O slides passa
as imagens com um tempo programado, conforme for clicando no circulo colorido ao

centro na parte inderior pode adiantar o prossesso dele.

Figura 7.10 Slides curriculo

CONHECIMENTOS

Clique para baixar

CURRICULO

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021
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Quando clicar em curriculo, sera direciobado a essa pagina abaixo, nela tem a

opcap de baixar o curriculo, imprimir e visualizar.

Figura 7.11 Curriculum

— 100% + B ®

» Roque Francisco da Cunha 565
+ Promissao, 16370-000
«(14)9200-02595 » abnerradriguesup@gmail.com

Abner Rodrigues

Objetivo

Desejo fazer parte do time da empresa oferecendc o meu melhor. Sou uma pessca muito dedicada
e comprometida com as atribuiges que sao dadas a mim. Me dispenho a me aperfeigoar no que
for necessario, e tenho vontade de aprender e quero evoluir o que for necessério para que eu

consiga atender as necessidades profissional da empresa.

Extra: Disposto a fazer o curso ou treinamento necessario para ingressar na empresa para estagio

ou para uma vaga de emprego.

Experiéncias Profissi

Campo ou Area de Conhecimento

= Na Faculdade tive experiencia com Linguagem C, HTML, CSS, Materialize, JavaScript,

Modelagem de banco de dades (MER).

Campo ou Area de Conhecimento
= Técnico de informatica de (2011-2021)
= Manutengio em computador e celular (2015-2021)

Formacao

Abril de 2011 Manutengao de computadores e Redes Microlins, Promissao/SP

Dezembro de 2014 Ensino médio

6/6° Semestre Sistemas Para Internet
(Cursando)

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

7.6 Conhecimento.

Essas sdo as todas as tecnologias que tive contato. Apresentacao

visualizar.

Figura 7. 12 Conhecimento
CONHECIMENTOS

Escola Navas, Promissao/SP

Fatec, Lins/SP

Essas 530 85 lodas as tecnologias que tive contato, ndo sou

HTMLS

C++

JS

iQuery

Node.js

PHP

Laravel

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

UX Design
Adobe XD
CsSss3
PhotoShop
CorelDraw
Composer

Git

para
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7.7 Experiencias
Conforme colocar o mouse na foto abaixo ela se destaca conforme imagem

abaixo, e a interacdo acontece. Clicando nela te direcionara outro link.

Figura 7.13 Experiencias

EXPERIENCIA

0 primeiro servigo na area a gente nunca esquece, e meu primeiro servigo foi com a F5 consultoria em seu principal servigo MLC Gestéo Laboratorial, no qual eu tive meu primeiro contato
com area profissional atendendo clientes fazendo ajustes de layouts e sugerindo melhorias.

io em boas maos.

O seu negéc ’
F5 oM C
3ESTAO LABORATORIAL

CONSULTORIA EMPRESARIAL

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

Clicando na imagem acima abrira esse link que sera conforme Figura 7. Abaixo,

contendo uma barra de rolagem para melhor visualizacdo do contetdo.

Figura 7.14 Link referente a experiencias

.
F HOME SOBRE SOLUCOES PRODUTOS EQUIPE CONTATO

Bem-vindo a F5
Consultoria Empresarial

mpresa especializada em desenvolvimento de software de gestao.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

7.8 Portfolio

Os resultados praticos do TCC estdo logo abaixo. Neste Cartdo, temos uma
imagem para mostrar o trabalho feito pelo autor, e 0 nome do capitulo.
Tem 3 pontinhos a direita na parte inferior e o nome do capitulo que clicando

neles abrira contendo mais informacdes. Sobre o trabalho, caso queira conhecer o
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capitulo completo clicar na parte inferior a esquerda em “Abrir em nova guia”, e sera

direcionado.

Figura 7.15 Cartéo de titulo

IMAGINE SE
ESSA HISTORIA

Capitulo: 4 KIT CHURRASCO :

Abrir em nova guia

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

Aqui estdo mais algumas informacg6es sobre este produto que s séo reveladas
guando clicadas, contem uma barra de rolagem vertical e horizontal, imprimir, baixar,

Zoom e “X” para fechar o Cartao.

Figura 7.16 Cartéo de titulo fechado
Capitulo: 4 KIT CHURRASCO

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021
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Essa é a pagina que sera direcionado em tela cheia quando clicar na “Abrir em

nove guia” da Figura 7.17 , assim tera uma visao favorecida do documento.

Figura 7.17 Cartao de titulo em tela cheia

= copapdf 3/s —  100%

IMAGINE SE
ESSA HISTORIA

Apos identificar as caracteristicas mais marcantes dos usuarios-alvo, foi

Fonte: Elabora{do pelo Autor, 2021

7.9 CONTATO

O contato foi elaborado no rodapé da pagina com links.

Figura 7.18 Contato

CONTATO

Para mais informagdes entre em contato atravez dos link a baixo

Curriculo
Instagram

Whatsapp (©)

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2021

Curriculo=> clicando nele te direcionara a autra pagina, onde abrira em tela
cheia o curriculo com a opc¢éo de baixar.
Instragram => clicando nele te direcionara pagra o meu Intagram.

Whasapp => clicando no icone dele te direcionara ao Whasapp.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho, foi ressaltar as praticas de criagdo de um portfolio
digital com qualidade, o qual vem sendo um &pice para a divulgacao de trabalhos, pois
alcanca um maior numero de pessoas, enquanto o portfélio fisico se limita a menos
alcance. A criacdo desse projeto, contou com praticas eficazes, que melhoram
significativamente a experiéncia dos usuarios.

O primeiro passo é criar um site responsivo, facilitando assim a visualizagéo do
portfélio digital, que possibilita a adaptacdo da pagina ao tamanho da tela que esta
em uso (seja tela de celulares ou tablets), tornando entdo o website mais préatico. Na
elaboracdo da criagcdo do design, nos mostrou que é preciso ter criatividade, e
distinguir os objetivos principais, que € crucial para desenvolver um étimo projeto.

Capaz de alcancar um grande numero de usuarios, (incluindo nessa
experiéncia pessoas que possuem alguma dificuldade/deficiéncia), o projeto nos traz
a empatia, disponibilizando ferramentas de acessibilidade, para que cada usuario
consiga realizar o que deseja, e com autonomia. Entender o Publico-alvo, Cliente
ideal, Persona e estar atento as tendéncias do mercado, € uma maneira assertiva de
se criar um bom portfélio, em especial o digital, que exige um pouco mais de habilidade
e criatividade, incluindo uso de plataforma de hardware, com a proposta de criar
possibilidades ilimitadas.

O mundo est& em constante evolucao, e fazer o uso de ferramentas modernas,
pode auxiliar na gestdo de uma empresa, na otimizacdo de tempo, e até atingir
melhores resultados. Com base nas informac¢8es dos estudos, pode-se concluir que,
o portfélio digital € um auxiliador ndo sé para a divulgacdo como também para a

valorizacéo do seu trabalho.
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