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      Apresentação

    


    	Os projetos de páginas web evoluíram nos últimos vinte anos na mesma velocidade que a internet permeou a vida de todos e se tornou, para muitas empresas, o principal ambiente de negócios. Assim, as páginas de internet se tornaram projetos grandes, complexos, com muita tecnologia envolvida e vários estudos de interação com seus públicos-alvo.

			Com isso em vista, procuramos sintetizar nos quatro capítulos desta obra nossas décadas de experiência acadêmica e no mercado para trazer os princípios essenciais para que você possa trilhar esse promissor mercado.

			Os projetos web começam no planejamento bem-feito e estruturado. Desse modo, iniciamos apresentando a necessidade de planejar sua página com um bom projeto, conhecimento de mercado (cliente e público-alvo) e entendimento de questões legais, além de trazer técnicas para manter sua criatividade.

			Destacamos ainda a importância de criar aplicações web não apenas como uma atividade técnica, mas também como uma jornada criativa e diversificada que integra programação, design e usabilidade. Desde a geração de ideias até a implementação de soluções interativas e funcionais, os desenvolvedores enfrentam o desafio de equilibrar estética, desempenho e experiência do usuário.

			Com uma linguagem clara, de fácil entendimento, e exemplos práticos, apresentamos valiosas dicas conceituais no uso de ferramentas tecnológicas com recursos de HTML, CSS e JavaScript, entre outros, e os fundamentos dos frameworks mais influentes da atualidade, além de fazer revelações com base em algumas confusões muito comuns de entendimento que ocorrem com os iniciantes em desenvolvimentos de softwares.

			
			Vamos explorar a essência da camada de aplicação, em que a interseção entre usuário e sistema é moldada, e em seguida adentrar o mundo dos protocolos de comunicação, os alicerces invisíveis que sustentam a troca de informações na internet. Por fim, vamos desvendar a complexidade por trás de protocolos como HTTP, FTP e SMTP, entendendo como eles garantem a eficiência e a segurança das comunicações on-line.

			Junte-se a nós e descubra como transformar linhas de código em arte digital que encanta e fideliza usuários ao redor do mundo.

			Tenha uma excelente leitura!




  


  
        
 Capítulo 1


      Introdução a projetos web

    

			
			Você sabe o que é uma tecnologia ubíqua?

			É uma tecnologia tão presente no nosso dia a dia que só a percebemos quando ela nos falta, como água encanada, energia elétrica e... a internet! Quantas vezes você só lembrou que a internet era importante porque não tinha sinal, não tinha a senha do wi-fi ou o pacote de internet do seu plano de celular acabou?

			No começo da internet comercial, as páginas web eram simples, existiam mais como um tipo de outdoor – e, nos primeiros casos, tinham apenas texto. Era um novo ambiente, em que as pessoas iriam “transitar” ou, no caso, navegar. Essa ideia de que a internet seria um mundo virtual se reflete em nosso próprio vocabulário, quando dizemos que temos uma “caixa postal” para receber e-mails, que nossas páginas têm “endereços na internet” e que essas páginas são “hospedadas”.

			Nessa época, que chamamos de internet 1.0, as páginas eram estáticas, em HTML (HyperText Markup Language) simples e, no geral, se apresentavam com o design de páginas impressas, como propagandas eletrônicas, ou seja, as versões digitais do que se via nas versões físicas.

			
			[image: Interface gráfica do usuário, Texto, Aplicativo, Email]


	A primeira página publicada na internet, em 6 de agosto de 1991, criada por Tim Berners-Lee. As páginas eram assim, estáticas. Você pode acessá-la em: https://info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html.









			Os projetos web se limitavam, então, a uma extensão do marketing de empresas, apenas para suprir a necessidade de ter visibilidade digital, na qual a comunicação era de uma única via, e os internautas não tinham possibilidade de interação, estando limitados a contatos por e-mail ou telefone.

			Muita gente hoje só conheceu a internet a partir da versão 2.0, que trouxe a possibilidade dos blogs e que deu voz aos internautas por meio da abertura de comentários e, depois, pela criação das redes sociais. Foi também no começo desse período que o uso de imagens, animações e pequenos vídeos foi introduzido. Como HTML não era mais suficiente para essas novas necessidades e possibilidades, surge o CSS (Cascading Style Sheets).

			Claro, tudo isso mudou a maneira de se fazer negócios na internet, e as páginas deixaram de ser apenas outdoors ou catálogos virtuais para serem verdadeiras lojas virtuais. Com o surgimento dos smartphones, além da melhora na velocidade e acesso à internet, comprar em qualquer lugar e a qualquer hora se tornou uma realidade corriqueira. Os smartphones mudaram a forma como usamos a internet e, por consequência, como vivemos.

			Já a internet 3.0 trouxe a internet das coisas (IoT), o aprendizado de máquina (machine learning) e muitas outras novidades que já se tornaram parte de nossas vidas. Tudo isso levou a uma evolução na maneira como as páginas de internet são pensadas e planejadas. Se antes eram simples planos de divulgação, hoje são plataformas complexas e centros de interação e coleta de informações úteis ao negócio que precisam ser pensadas com cuidado e atenção a detalhes de design. Por isso, o projeto de front-end de uma página se tornou algo que não pode ser feito sem método e estudo de cada aspecto do negócio e necessidade dos clientes. Não se trata mais de apenas mostrar sua marca; se tornou, em muitos casos, o próprio negócio.

			
			O que é o briefing?

			Você já pensou por onde um projeto começa? Qual o primeiro passo para atender um cliente que quer fazer um portal web inteiro para o negócio dele? Um projeto começa com o briefing do cliente. O briefing, termo inglês para instruções ou resumo, é usado para o desenvolvimento de projetos por profissionais de administração, marketing, publicidade, propaganda, design e muitas outras áreas. É um resumo de tudo que se objetiva realizar com o projeto.

			De acordo com o PMBOK®, um guia com as boas práticas para a gestão de projetos, organizado pelo Project Management Institute, um “projeto é um esforço temporário empreendido para criar um produto, serviço ou resultado exclusivo” (PMI, 2013, p. 30).

			É necessário entender que cada projeto é único: não existem dois projetos iguais, uma vez que, mesmo que sejam cópias, ainda terão cronogramas distintos e estarão sujeitos a circunstâncias diferentes em épocas diferentes. Como projetos estão sujeitos a mudanças, seus objetivos expressos no briefing e as ações necessárias para atingi-los precisam ser constantemente revisados.

			É importante entender também que, hoje, quando falamos em projetos web, existem diferenças entre o briefing de publicidade e o de design. O briefing de publicidade é mais amplo e pode incluir todo o plano de marketing e divulgação, além de todo o design de diversos aspectos e partes de um projeto, que pode ser bem diversificado, dependendo do tamanho e alcance do projeto proposto. Já o briefing de design tratará de todos os aspectos estéticos aplicáveis no projeto web, desde a paleta de cores até a disposição e composição de objetos e todos os hiperlinks planejados. Por serem uma ferramenta de comunicação, devem passar corretamente a mensagem, assim, quando não têm clara sua mensagem ou quando o design estético ou logos e logomarcas não conseguem se relacionar com a marca ou o negócio, podemos dizer que esses sites sofreram falhas de design.

			
			Construindo modelos de briefing: técnicas

			O profissional de front-end deve ter muita empatia, pensando sempre no design que o usuário irá ver, acessar e com o qual irá interagir. Também deve ser um profissional preparado para trabalhar com e para o cliente, estabelecendo uma parceria para chegar ao resultado que atenda às necessidades dele e que também ofereça uma experiência agradável ao usuário.

			O briefing, portanto, é importante para auxiliar o profissional a entender todas essas necessidades. Como cada projeto é único, há diversos pontos que podemos levantar ao fazer o briefing, mas alguns deles são os básicos, nos quais nos apoiamos para montá-lo:

			
					objetivo(s) do projeto;

					relatório de informações da empresa/cliente;

					posição da empresa no mercado e aonde ela quer chegar;

					relatório de informações sobre clientes ideais e potenciais da empresa (público-alvo);

					análise de mercado, com relatórios de concorrentes (análise de concorrência);

					orçamento;

					prazo(s), dependendo do tipo de projeto, que pode ser dividido em fases;

					relatório de objeções.

			

			O relatório de objeções é um item muito relevante. Muitos clientes desconhecem o que seu público-alvo tem ou pode ter de objeções a respeito de sua marca, produtos ou serviços, não sabendo lidar com isso. Nesses casos, ações para correção dessas situações serão necessárias.
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	Importante

			Como o projeto de design deve transmitir a “cara” da empresa, só poderemos chegar a isso com essas informações detalhadas. Muitos clientes podem não estar atentos a todas elas, por isso, caso algum desses relatórios se mostre superficial, ressalte a importância de ter a maior gama de informações possível para melhor atingir o objetivo.



			Para que possa se orientar em relação a como seguir na montagem do briefing, listamos a seguir questões que você pode usar como uma espécie de roteiro.

			Informações básicas

			Iniciamos sempre com as informações básicas do projeto. Com elas, é possível ver o contexto geral do projeto que será iniciado.

			
			
					Nome do projeto.

					Empresa/cliente/contratante.

					Tamanho da empresa (número de funcionários, abrangência geográfica, unidades, etc.).

					Data (marco do início do projeto).

					Marca/produto/serviço (quanto mais detalhada for a resposta do cliente, melhor):
	Qual a marca/produto/serviço a ser desenvolvida/divulgada?

	Como você descreve a marca/produto/serviço?

	Quais objetivos você deseja alcançar com o projeto?

	Como é sua visão de como deve ser o projeto?

	Qual mensagem se deseja passar com a marca/produto/serviço?

	Sobre sua marca/produto/serviço, pode defini-la com três palavras (adjetivos, conceitos por trás)?

	Quais suas expectativas para o projeto?

	Onde (qual praça) sua marca será usada/apresentada?

	Qual será o público-alvo ou qual será o mercado-alvo da marca/produto/serviço a ser divulgado?

	Quais são seus principais concorrentes nesse mercado ou praça?





			

			Informações complementares/adicionais

			Nas informações adicionais, podemos adquirir especificações mais detalhadas sobre algum ponto, conhecer algum detalhe ou característica que o cliente gostaria de ver ou havia pensado.

			
			
					Já possui um logo? Se sim, vai usá-lo? Se vai alterá-lo, por quê? (É importante saber os motivos de uma mudança de logo para saber se é uma mudança total, parcial, uma adaptação, reformulação, etc.)

					Qual o nome que deve compor o logo? (Deve estar escrito corretamente ou com as devidas adaptações.)

					Existe um slogan para essa marca/produto/serviço? Ele deve ser incorporado? Tem alguma ideia de como quer que o slogan seja incorporado?

					Já existe uma base de cores? Quer escolher uma paleta de cores?

					Há algum estilo/design que goste ou tenha uma preferência? Há algo específico que tenha/queira que faça parte da composição do design?

					No caso de um logo novo, tem algum que queira usar como referência? Pode enviar anexado para análise?

					Há alguma informação/observação complementar ao projeto ou algum item específico de objeto ou design que deseje que faça parte do projeto?

					O projeto tem alguma restrição/objeção? (É importante saber temas que o contratante deseje evitar, manter distância ou que podem impactar o projeto.)

			

			Prazo

			Dependendo de como ficar combinado com o cliente, o prazo pode ser uma entrega única final ou entrega em partes (muito comum em projetos maiores e/ou mais longos).

			
					Qual o prazo para a realização do projeto?

					Existe uma data de início e uma data de finalização?

					O projeto terá uma entrega única ou será entregue em fases (importante saber no caso de projetos grandes)?

			

			Orçamento

			O orçamento do projeto deve ser discutido de maneira clara com o cliente.

			
					Alguns clientes poderão informar o orçamento disponível ou desejável. Isso é importante para poder quantificar o trabalho de acordo com a verba disponível, inclusive sobre a quantidade de envolvidos no trabalho.

					Outros clientes vão querer saber o custo do projeto que imaginaram e podem ficar ou não satisfeitos com os custos envolvidos. Nesses casos, é bom ter opções de projetos a propor para negociação. Quando não existe um orçamento inicial, o orçamento fará parte do escopo do projeto.
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			Importante

			Algumas perguntas serão óbvias, mas elas precisam ser feitas e constar no briefing. Outras podem ser muito específicas, por isso, prepare-se para se adaptar ao projeto e registrar novas perguntas durante a reunião.



			
			A participação do cliente é essencial e é muito importante que a fase de elaboração das perguntas para gerar o briefing seja bem-feita, pois, desse modo, reduzem-se os retrabalhos por falhas de comunicação ou de definição de objetivos do projeto. É importante fazer uma pesquisa sobre seu cliente, se ele já estiver no mercado, para melhorar ou adicionar perguntas ao briefing. Como cada projeto é único, pode haver informações que serão detectadas apenas por meio de um questionário bem completo. É possível que o cliente não tenha respostas imediatas ou não tenha pensado sobre elas; o briefing detectará isso e ajudará na obtenção dessa informação junto ao cliente.

			Reunião de briefing

			O briefing começa com a reunião com o cliente/contratante. É nessa reunião, presencial ou virtual, que as perguntas-base do briefing serão respondidas, e, claro, por ser um processo dinâmico, novas perguntas devem surgir. É importante que você e sua equipe ouçam o cliente e, quando necessário, o orientem sobre suas opções de design. Essa reunião deve gerar muitas anotações, complementares às respostas.

			O documento final deve ser completo, com tudo que seja importante, inclusive observações e informações adicionais. No entanto, não deve ser um documento extenso ou complicado, ele deve ser objetivo e claro.

			Escopo, cronograma e entregas do projeto

			Após a construção do briefing, podemos partir para as etapas seguintes: escopo, cronograma e entregas. Vamos começar organizando todas as informações do briefing em um escopo.

			Escopo

			De acordo com o PMBOK®, escopo é uma descrição do “trabalho que deve ser realizado para entregar um produto, serviço ou resultado com as características e funções especificadas” (PMI, 2013, p. 105).

			
			Assim, o escopo é um texto (normalmente em formato de redação, mas também pode conter listas e diagramas) que descreve o projeto em seus detalhes e esclarece seus limites e objetivos, de maneira completa e ampla. Ele surgirá após a reunião (ou reuniões) de briefing com todas as informações que foram reunidas para iniciar e compor o projeto. O escopo pode também ser desenvolvido em níveis, com o detalhamento e a complexidade aumentando a cada nível.

			No nosso caso, o escopo do produto será um projeto web: página, portal ou sistema web. Um segundo momento de escopo, depois de reuniões de briefing, poderia ser, por exemplo:

			
					Uma página web para uma loja, com o logo posicionado no canto superior esquerdo, obedecendo o esquema de cores da loja em cinza e laranja, com detalhes em vermelho. A disposição dos produtos do e-commerce deve ser ofertada em formato de catálogo. Deve haver uma padronização na confecção das fotos dos produtos e clareza no destaque das promoções. O banco de dados para o e-commerce englobará controle de clientes, controle de produtos (estoque) e controle de vendas (faturamento). Facilitar a busca de produtos e sugestões de produtos correlatos na busca.

			

			Assim, o escopo evolui conforme se detalham os objetivos do projeto, e pode ser dividido e ampliado de acordo com as necessidades de detalhamento do projeto.

			Quando falamos de um escopo de projeto web, falamos de um projeto de desenvolvimento de software, pois uma página web moderna sempre contará com mais de uma apresentação visual, como: banco de dados (BD) e meios de trabalhá-lo em suas funções; gerar, gerenciar e apresentar conteúdos; e relacionar conteúdos com redes sociais e diversas mídias presentes na internet atual.

			Um escopo de projeto web deve, com clareza, descrever e atender quesitos técnicos e administrativos, como número de usuários simultâneos, estimativa de total de clientes atendidos pelo sistema, tratar das restrições de sistema ou limitações dos softwares e mesmo hardwares, incluindo requisitos de sistemas dos usuários, e compor também a descrição da interface com o usuário. De acordo com Molinari (2004, p. 96), “o escopo de software descreve a função, o desempenho, as restrições, as interfaces e a confiabilidade”.

			
			Tanto Molinari (2004) quanto o PMI (2013) apresentam estas etapas de trabalho com o escopo:

			
					Inicialização: comprometimento da organização em iniciar o projeto ou a próxima fase do projeto (considerando, no caso de projetos em fases, que cada fase seja um projeto menor).

					Planejamento do escopo: um documento com uma declaração escrita como fundamento para nortear as decisões futuras do projeto.

					Definição do escopo: a fim de administrar melhor o projeto, o resultado do escopo deve ser dividido em componentes menores, tornando-os mais gerenciáveis.

					Verificação do escopo: formalizar a aceitação do escopo do projeto. A formalização é um processo necessário para demonstrar comprometimento com o projeto.

					Controle de mudança do escopo: controlar as mudanças do escopo do projeto.

			

			Dependendo do projeto, essas etapas podem se repetir em um modelo de PDCA (do inglês, plan, do, check e act, ou planejar, fazer, checar e agir), em razão de seu tamanho e complexidade, mas pode ser um único ciclo em um projeto menor. No caso de projetos web, muita coisa pode mudar rapidamente dada a agilidade de inovação de nossos tempos.

			O escopo vai nortear o projeto, pois, dele, extrairemos todas as etapas de projeto, os processos e suas entregas. Então, dedique tempo para fazer um bom escopo. Alguns projetos falham por terem escopos pouco detalhados, outros, por não dividir o escopo de maneira adequada ao tamanho do projeto para melhor gerenciar suas partes, fazendo com que se percam prazos. Além disso, os custos aumentam quando tarefas importantes são esquecidas, negligenciadas ou colocadas em momento errado do projeto.
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			Sugestão para se aprofundar

			Para saber mais sobre o gerenciamento de escopo do projeto, sugerimos a leitura do capítulo 5 do PMBOK® (PMI, 2013).








			Como vimos, o escopo é essencial para o projeto. Para aqueles que desejam se especializar como gestores de projeto, há uma certificação do PMI que pode ser tirada.

			Cronograma

			Com o escopo detalhado, o próximo passo é montar um cronograma.

			O escopo gerará processos que serão trabalhados e criarão o que chamamos de entradas e saídas. O PMBOK® não especifica o que é um processo, pois, em uma situação em que cada projeto é considerado único, cada um gerará seus próprios processos e suas próprias entradas e saídas. O que é consenso é que cada processo terá tarefas, e essas tarefas geram pelo menos uma entrada e uma saída (lembrando que uma saída pode ser a entrada de um novo processo). Essas tarefas serão realizadas em um período, o que vai gerar um cronograma.

			Por exemplo, em uma tarefa de geração de um relatório de faturamento, há a entrada de todos os dados do período a ser analisado (organização dos dados de acordo com os filtros desejados), e a saída será o relatório final. Esse relatório será a entrada de um novo processo: o de análise e tomada de decisão. Essas três etapas têm um tempo necessário de execução, dependendo do procedimento organizacional da instituição.

			
			
Figura 1.1 – Entradas e saídas de processos de um projeto
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			A análise do escopo gerará uma lista de atividades, a qual chamamos de “entregas” ou “deliverables” de um projeto. As atividades, ou tarefas, serão organizadas de acordo com a ordem de execução e o tempo necessário estimado para sua realização, gerando um cronograma. Como tarefas de projetos costumam ter prazo para a execução, a gestão do tempo em si é um processo, uma vez que tudo deverá ter uma data de início e de fim. Essa gestão precisa ser feita independentemente se o projeto tem ou não uma data fixa de início ou de entrega.

			Molinari (2004), com base no PMBOK®, apresenta as seguintes etapas para a criação e gerenciamento de um cronograma:

			
			
					Definir as atividades/tarefas: a partir do escopo, identificar as diversas e específicas atividades cuja execução é necessária para produzir cada entrega. Uma entrega pode precisar de várias atividades.

					Sequenciar as atividades/tarefas: as atividades devem ser organizadas em sua ordem e dependências, que costumamos chamar de tarefas sucessoras e predecessoras. Uma tarefa pode precisar de tarefas anteriores (predecessoras) e ser necessária para tarefas posteriores (sucessoras).

					Estimar a duração da atividade/tarefas: cada atividade deverá ter uma estimativa de tempo ou um prazo para ser executada. Quando temos sorte, podemos passar por um período com folga para correções e ajustes e talvez até entregar antes do prazo; outras vezes, temos uma tarefa com prazo específico por alguma demanda externa maior, como um prazo legal, por exemplo, e atrasos não são possíveis sem penalidades.

					Desenvolver o cronograma/tarefas: análise das tarefas e atividades, duração dessas atividades e prazos envolvidos, além de estimativa dos recursos necessários (mão de obra, por exemplo), geram o cronograma do projeto. Já falamos de recursos no cronograma, pois, para o PMI, a gestão de tempo em si já é uma gestão de um recurso (o próprio tempo). O projeto finalizado terá demonstrado tanto seu custo em valores monetários quanto em horas de trabalho.

					Controlar o cronograma: cronogramas são alterados o tempo todo, diariamente. O controle fino do cronograma, seus atrasos e seus adiantamentos é crucial para a boa execução do projeto. Às vezes, o atraso de uma tarefa pode ser gerenciado no adiantamento de outra, assim como um adiantamento pode deixar uma equipe parada aguardando uma tarefa paralela que precisa ser feita para se executar a próxima tarefa. Equipes paradas são dinheiro parado.

			

			Em resumo, com essas etapas em mente, entendemos que a coleta de informações que gera o escopo resultará, com a análise do escopo, em uma lista de atividades necessárias para o desenvolvimento do projeto e os esforços necessários. A organização desses elementos contará com uma estimativa de tempo para a realização de cada atividade, calcada em experiências de projetos passados e atividades similares. Assim, passamos à fase de entender o que é necessário em relação a materiais e custos para realizar cada atividade e determinamos os prazos para sua execução. Assim, temos a solução das questões: o que fazer, como fazer, com o que fazer e quando fazer.
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