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1 TITULO DO TRABALHO

Projeto de Reestruturacéo do Site da Assessoria Pedagdgica Ulbra / Guaiba.

2 APRESENTAGAO DA EMPRESA

A ULBRA assume como Missao Institucional desenvolver, difundir e preservar
o0 conhecimento e a cultura pelo ensino, pesquisa e extensdo buscando
permanentemente a exceléncia no atendimento das necessidades de formagao de
profissionais qualificados e empreendedores nas areas da educagao, saude e
tecnologia.

Mantida pela Comunidade Evangélica Luterana Sdo Paulo — CELSP, a
Universidade Luterana do Brasil — ULBRA - tem uma histéria de conquistas. Desde a
primeira escola, fundada em 1911, até hoje, a ULBRA caracteriza-se por ser uma
instituicdo voltada para o futuro, buscando sempre o melhor em todas as suas areas
de atuacdo. Assim, disponibiliza para académicos, profissionais e toda a
comunidade servigos de qualidade, seja nas areas da educagéao, saude, esporte e

tecnologia.

3 MOTIVAGAO

Poder ver na pratica, grande parte do conhecimento tedrico e de uma certa
forma tornar o site atrativo.

O fato que levou a realizar este trabalho, foi a oportunidade de novos
desafios. E o projeto da professora Daniele de reestruturar o site da Ulbra/Guaiba e

os sites de cada curso.



4 OBJETIVOS

- A criagdo de um ambiente web, de facil integragdo com usuario final, se
tornando mais atrativo;

- Reunir na web todas as informagdes necessarias do curso como: disciplinas,
informacdes e que obtenha resultados satisfatérios

5 REQUISITOS

Os softwares que serao utilizados para realizagao do trabalho sao:
Visio, Fireworks, Dreamweaver. O wireframe que € uma técnica da arquitetura

da informacgao para projetar as telas antes da arte do site.

e Wireframe: O objetivo do wireframe € ajudar o desenvolvedor de sistemas a
entender o que o cliente esta querendo, mostrando os requisitos funcionais de

um sistema.

E um desenho basico de uma interface. Este desenho, no entanto, deve
retratar toda a arquitetura de informacéo do sistema desejada pelo cliente. Deve-se
observar também que o wireframe retrata a usabilidade do sistema. No entanto, este
desenho deve ser muito simples e resumido, informando ao desenvolvedor apenas o
que for estritamente necessario.

Wireframe seria um esqueleto do site, que deve ser feito antes de iniciar a

montagem do layout com cores e imagens.

e Visio: O Microsoft Office Visio € um software de desenho e de diagramacéo
que ajuda os profissionais de Tl e de negdcios a visualizar, explorar e
comunicar informagdes complexas.

E um aplicativo que visa auxiliar os programadores na modelagem de

programas e banco de dados.

e Fireworks: € um software para criar graficos e layouts otimizados para Web.

Acelerar o design da web e o desenvolvimento com o software Adobe®



Fireworks® CS3, a ferramenta ideal para criar e otimizar imagens para a web,
modelos de sites e aplicativos da web rapidamente. O Fireworks CS3 oferece
flexibilidade para editar vetores e imagens de mapa de bits, uma biblioteca
geral de recursos pré-desenvolvido.

e Dreamweaver: E um editor visual profissional que cria e gerencia sites e
paginas da web. Com o Dreamweaver é facil criar e editar paginas
compativeis com diversos navegadores e plataformas. O Dreamweaver
oferece ferramentas avangadas de desenho e layout, bem como facilita a
utilizagdo dos recursos do HTML dinamico, como os comportamentos e
camadas animadas, sem gravar uma linha de cédigo. O Dreamweaver pode
ser definido para limpar e reformatar o HTML quando vocé quiser. O

Dreamweaver também pode ser totalmente personalizado.

6 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A metodologia definida para a realizagao deste trabalho serd o conhecimento

adquirido e pesquisas de outras funcionalidades.

ANALISE DE PORTAIS EDUCACIONAIS (benchmark): Analisando seus

pontos fortes e 0 que pode ser acrescentado ao site da Assessoria.

PROJETO DE INTERFACE SITEMAP: Que é uma pagina HTML que possui
links para varias paginas do seu site, juntamente com informacbes sobre a
freqléncia em que as paginas do seu website sdo atualizadas e importancia de cada

pagina.

DIAGRAMA DE NAVEGAGAO: O diagrama de estados de navegacéo indica
quais sao as janelas que compde o sistema e quais eventos permitem ao usuario
navegar de uma para outra. Cada evento que rotula as transi¢ées do diagrama sera
posteriormente associado com um controle (um bot&do, por exemplo) da janela na

origem da transigao.



DIRECAO DE ARTE: definicdo de cores e layout do site é um esbogo
mostrando a distribuigao fisica, tamanhos e pesos de elementos como texto, graficos
ou figuras num determinado espacgo. Ou seja, uma prévia do servigo pronto antes de
executado, onde se pode alterar sua disponibilidade sem danos a nenhuma das
partes envolvidas no processo (designer e cliente) para que o servigo seja produzido
de acordo com o gosto de cliente, para apenas ao término do desenvolvimento e

obtencéo de aprovacéo, se leva a publico.

DESENVOLVIMENTO: Implementagcédo das metodologias citadas.

E a linguagem UML (Unified Modeling Language) com diagrarma especifico:

Diagramas de Casos de Uso [BOO 00] [LARO2] [PRE 95] e [FUR 98] — a
finalidade do diagrama de casos de uso € apresentar um tipo de diagrama de
contexto, através do qual se pode compreender rapidamente quais sdo os atores

externos de um sistema e as maneiras principais, segundo as quais ele utiliza.

7 SOLUGAO PROPOSTA

Andlise e modelagem da documentagdo existente no site da Assessoria,
fazendo um levantamento da documentagdo, com o seu grau de importancia e
abrangéncia. Criar maodulos para separar setores como:
alunos,coordenacgao,professores.

Adequar o site de acordo com as necessidades dos usuarios em geral.



8 CRONOGRAMA

Atividade Margo Abril Maio Junho

Reuniao Inicial X

Elaborar

Proposta

Entregar

Proposta

Diagnostico X

Analise de
Portais X

Educacionais

Projeto de

Interface

Direcéo de Arte X | X

Implementagéao X | X | X|X

Relatério Final
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