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Abstract. This article discusses the use of storyboarding as a prototyping ap-
proach in the presentation of Geographic Information Systems (GIS). The ab-
sence of illustrative visual elements in map prototyping and its interactions has
resulted in significant challenges in a governmental project. To address this
issue, storyboarding was adopted as a concise and visually accessible repre-
sentation of the developing system. Through storyboarding, users were able to
gain a clearer understanding of the proposed functionalities and interactions,
facilitating the understanding process and enabling the collection of valuable
feedback to enhance the project.

Resumo. Este artigo discute a utilizagcdo do storyboard como uma abordagem
de prototipagem na apresentacdo de sistemas de informacoes geogrdficas (GIS)
em um projeto governamental. A auséncia de elementos visuais ilustrativos na
prototipagdo de mapas e suas interagoes resultou em desafios significativos.
Para resolver essa questdo, foi adotado o storyboard como uma representagcdo
concisa e visualmente acessivel do sistema em desenvolvimento. Através do
storyboard, os usudrios puderam obter uma compreensdo mais clara das funci-
onalidades e interagoes propostas, o que facilitou o processo de entendimento e
possibilitou a coleta de feedback valioso para aprimorar o projeto.

1. Introducao

A Politica Nacional de Irrigacdo foi criada pela Lei 12.787/2013. Um dos instrumentos
previstos nesta politica € o Sistema Nacional de Informagdes sobre Irrigacdao (SisNIR).
Esse sistema deve permitir a coleta, armazenamento e recuperagdo de informacgdes refe-
rentes a agricultura irrigada, além de manter o cadastro nacional unico dos agricultores
irrigantes. Os principais objetivos do SisNIR sao: fornecer subsidios para a elaboracdo de
planos, programas e acdes de irrigacao pela Unido, Estados e Distrito Federal; permitir a
avaliacdo e a classificacao dos Projetos Ptblicos de Irrigacao; e subsidiar o planejamento
da expansdo da agricultura irrigada'.

Como responsavel pela Politica Nacional de Irrigacao, o Ministério da Integracao
e do Desenvolvimento Regional (MIDR), entre outras iniciativas, estabeleceu com a Uni-
versidade Federal de Lavras (UFLA) uma parceria para desenvolvimento de solugdes tec-
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noldgicas para construcao do SisNIR. O sistema inclui diversos médulos para gerencia-
mento e andlise de dados, assim como a gestdo de dados georreferenciados. A modelagem
e a prototipacao desses modulos envolveram muitos desafios. A prototipa¢do por meio da
técnica do storyboard foi adotada para superar dificuldades de compreensao e envolver
os usudrios de forma mais efetiva no desenvolvimento do SisNIR. Essa abordagem visual
permitiu demonstrar as funcionalidades e interacdes, facilitando a interagdo dos usudrios
e contribuindo para o refinamento do projeto com feedback mais rico.

2. Prototipacao e Storyboarding

A fase final do Design Thinking valida ideias geradas na fase de ideagdao por meio da
criacdo de representacdes simplificadas do produto, conhecidas como protétipos. Es-
ses prototipos permitem a exploracdo de conceitos e a visualizagdo das ideias, desem-
penhando um papel fundamental no processo continuo do design. Uma das princi-
pais técnicas de prototipacdo € o storyboard, uma representacdo visual de uma nar-
rativa por meio de quadros estdticos, geralmente compostos por desenhos, com o ob-
jetivo de facilitar a visualizacdo sequencial dos eventos de um processo. Segundo
[Madsen and Aiken 1993], o uso de storyboard no desenvolvimento de software é uma
maneira de esbogar antecipadamente o futuro sistema, em um esfor¢o para verificar os
requisitos e ilustrar uma visao orientada por tarefas do sistema proposto para o usudrio.

Essa técnica € util quando as ferramentas de prototipagdo tradicionais sdo insu-
ficientes, pois auxilia na compreensao dos requisitos do sistema e a obter feedback por
meio de elementos visuais. Sua capacidade de visualizacdo apoia a descoberta, especi-
almente para usudrios com dificuldade em compreender documentos e modelos técnicos.
[Lloyd and Dykes 2011] argumentam que aplicacdes de visualizagdo com dados geoloca-
lizados podem apresentar novos desafios, pois sdo variadas, complexas e desconhecidas
para a maioria dos usuarios em potencial. Além disso, de acordo com [Roth 2021], o de-
sign cartografico pode ser abordado como uma forma de narrativa visual. Os storymaps
personalizados permitem que os individuos contribuam com o contetido de forma linear,
reduzindo a distin¢do entre designers e usuérios e promovendo o pluralismo.

3. Prototipacao das Interfaces com Dados Georreferenciados

As cenas do storyboard foram concebidas com base em outros sistemas, contudo, o obje-
tivo primordial consistia em direcionar a atencao para cenas fundamentais que pudessem
ser aproveitadas no contexto do projeto SisNIR. Essas cenas englobaram funcionalidades
como: ajuste de zoom, aplicacdo de filtros, demarcacdo de pontos no mapa e geracao de
relatérios acompanhados de gréficos.

Com base nas funcionalidades estabelecidas, deu-se inicio a etapa inicial do pro-
cesso de criagcdo, que consistiu na selecdo da ferramenta a ser utilizada. Optou-se pelo
software Figma, uma escolha respaldada por sua gratuidade, ampla gama de funcionali-
dades e sistema com maior facilidade de aprendizado. O processo de criacdo teve inicio
com a elaboracdo de uma cena neutra, na qual foi inserida uma imagem do mapa despro-
vida de qualquer filtro. Também foi incluido um menu lateral que exibe todas as opg¢des
de filtros, bem como botdes de zoom. Na segunda cena, adicionou-se o cursor do mouse,
conferindo uma conexao real e possibilitando a demonstra¢do dos caminhos e cliques.

Em uma cena especifica, o cursor do mouse foi posicionado sobre o filtro “Agua”,



e, na cena subsequente, as opcdes referentes aos filtros de dgua foram abertas, direcio-
nando o cursor para a op¢io “Agua Irrigada”. Consequentemente, na cena seguinte, o
filtro selecionado foi aplicado, ocasionando demarcagdes no mapa. Assim, todos os pro-
cessos foram executados no storyboard, estabelecendo uma narrativa visual que engloba
a interacdo do cursor do mouse e a aplicacao dos filtros no mapa.

Outro exemplo destacavel foi a possibilidade de visualizar e ativar ou desativar
os filtros para andlise de dados e comparacdes. Em cada cena, o cursor do mouse in-
dicava o percurso a ser seguido. Na primeira cena, o cursor se posicionava sobre a
opc¢ao “Aplicacdes de Filtros”, e, na cena subsequente, os filtros aplicados eram exibidos,
cada um acompanhado por um toggle (interruptor eletronico). Em trés cenas subsequen-
tes, o cursor moveu-se até o toggle, com ilustragdo do filtro desativado, resultando na
remog¢do das marcacdes, e em seguida, o filtro ativado novamente, fazendo com que as
marcagdes retornassem, conforme ilustrado na Figura 1. A utilizac¢do do storyboard se re-
velou eficiente durante a exposi¢ao do protétipo, permitindo a ilustracdo clara e tangivel
das interacdes com as diversas camadas presentes no mapa. Durante a apresentacdo, o
protétipo desempenhou um papel importante ao unificar as ideias dispersas da equipe,
que agora puderam ser visualizadas de maneira centralizada. Além disso, o protétipo deu
origem a novas discussdes construtivas para aprimorar ainda mais o projeto.

Figura 1. Protétipo do Storyboard e etapas de interacao com resultados de filtros
em mapas

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Com base na andlise apresentada, é pertinente ressaltar que a adog¢ao do storyboard como
uma abordagem inicial de prototipacdo foi capaz de proporcionar uma representacao vi-
sual concisa e acessivel, permitindo aos usudrios obter uma perspectiva mais nitida do
sistema em fase de desenvolvimento. Além disso, a utilizacdo do storyboard também
possibilita a coleta de feedbacks, contribuindo para validar as ideias do projeto e promo-
ver a compreensao das dindmicas e fluxos envolvidos no sistema. Nos préximos passos,
a préxima versdo do sistema terd uma plataforma para apoio a tomada decisao com base
em dados geolocalizados e disponibilidade de infraestrutura e recursos hidricos.
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