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Este estudo teve como objetivo levantar as diretrizes de usabilidade mobile, a partir de uma revisao
bibliogréfica de guias de interface e autores da &rea. A pesquisa teve como resultado um conjunto de
categorias envolvendo todas as diretrizes de desenvolvimento de interfaces mobile.

Usability, Mobile interfaces, Application design.

This study aimed to collect mobile usability guidelines from a literature review of interface guides and
authors in the area. The research resulted in a set of categories involving all development guidelines for

mobile interfaces.

1. Introducéo

N&o é novidade que o uso de celulares
smartphones esta em voga no mercado. Desde
2008, com a chegada do iPhone e a revolugédo no
modo de interacdo com a plataforma mobile
causada pelo mesmo, o desenvolvimento nesta area
cresceu desenfreadamente. Segundo estatisticas de
uma pesquisa realizada pela Google em parceria
com o instituto Ipsos (GOOGLE e IPSQOS, 2013),
em apenas um ano, 0 himero de smartphones no
Brasil praticamente duplicou — de 14% em 2012
para 26% em 2013.

Este boom de vendas de aparelhos veio
acompanhado de um crescimento expressivo da
guantidade de aplicativos presentes nas lojas de
seus principais sistemas operacionais (iOS,
Android, Windows Phone e Blackberry). Em
pesquisa realizada no ano de 2012, a empresa
.Mobi (ROCHA e VELOSO, 2012) constatou que
juntas, as lojas de aplicativos Apple App Store,
Google Play, Windows Phone Store e BlackBerry
World chegam a marca de 1,2 bilhdo de aplicativos
(apps) disponiveis, com perspectivas de um grande
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aumento de produc&o para 0s anos seguintes.

Porém, o desenvolvimento da &rea e o crescimento
de vendas ndo necessariamente quer dizer
qualidade de produto, em termos design de
interface. De acordo com os dados da pesquisa da
Google (GOOGLE e IPSOS, 2013), os brasileiros
tém em média 17 aplicativos instalados nos seus
smartphones, mas que apenas 7 deles sdo usados
de forma constante ao longo de um més. Uma das
possiveis causas deste fenébmeno pode estar
relacionada a ndo consideracdo dos principios de
usabilidade no desenvolvimento dos aplicativos, ou
mesmo na selecdo de critérios de avaliacdo de
usabilidade adequados ao contexto mobile.

2. Usabilidade de Interfaces Mobile

Especialistas em usabilidade e interacdo humano-
computador, como Wroblewski (2011), Gafni
(2009), Coursaris e Kim. (2011), Nielsen e Budiu
(2012), afirmam que o uso de uma plataforma
mobile se diferencia em diversas questdes da
plataforma desktop, ndo s6 por questdes fisicas
mas, também, por questdes conceituais. Desta
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maneira, ndo se pode tratar as interfaces para
smartphones da mesma forma que sdo
desenvolvidas as interfaces para desktop.

Por se tratarem de aparelhos portéteis, 0s
smartphones ndo podem ser desvinculados do seu
contexto de uso. Para Coursaris e Kim (2012),
estes aparelhos tém caracteristicas especificas
devido a sua portabilidade e possibilidade de
acesso em qualquer lugar, se encaixando assim nos
parametros definidos no que Kwahk e Han (2002)
chamam de usabilidade contextual.

Para Gafni (2009), Nielsen e Budiu (2012),
Coursarise Kim (2011), Nayebi et al. (2012), Clark
(2010) e Wroblewski (2011), boa parte das
questdes de usabilidade neste tipo de aparelho
estdo fortemente relacionadas a limitagdes de
hardware. Entre elas estdo a baixa capacidade de
processamento e conectividade, tamanho de tela
pequeno e uma grande diversidade de aparelhos no
mercado. Tais limitagdes se impdem durante as
etapas de desenvolvimento de um aplicativo, sendo
entdo fatores definitivos para a escolha dos
elementos de interface.

2.1 Contexto de uso

Pode-se utilizar os aparelhos celulares em
praticamente qualquer situacdo ou local, o que faz
com que nem sempre haja tempo ou ambiente
adequado para realizar determinada tarefa, sendo
entdo necessaria por parte do sistema a adequacéo
para 0 ambiente e 0 contexto em que seré utilizado.
Clark (2010) e Wroblewski (2011) afirmam que a
experiéncia de se usar um app é similar com a de
se operar algum aparelho com apenas uma mao e
um olho enxergando um grande borrdo. Ou seja,
distracBes sdo muito constantes durante a
interacdo, o que faz com que o0s usuarios nem
sempre se atentem a detalhes.

Por ser versatil a plataforma mobile pode
desempenhar diversas fungdes em diferentes
contextos. Wroblewski (2011) e Clark (2010)
resumem os possiveis cenarios de uso de um app
em:

* Necessidade de uma busca rapida por uma

informacao;
» Matar tempo quando se esta entediado;
» Compartilhar ou buscar informages volateis de
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forma imediata em qualquer lugar.

Apesar destes diferentes cenarios de uso, muitos
autores (NIELSEN e BUDIU, 2012; FLING, 2009;
CLARK, 2010, GAFNI 2009, GINSBURG 2010,
WROBLEWSKI 2011) afirmam que, devido a
dificuldade de interacdo com a tela pequena, a
baixa velocidade de processamento, ao esforco de
navegacao e a dinamicidade do uso de aparelhos
smartphone, as tarefas realizadas dentro de
aplicativos devem ser as mais breves, focadas e
simples possiveis (preferencialmente, apenas uma
fung&o por app).

2.2 Hardware e Interacao

Devido a sua capacidade de ser acessado em
qualquer lugar, aliado a uma interface gestual em
telas sensivel ao toque (touch screen), o uso de
apps se aproxima muito mais do mundo real do
gue programas de computador desktop. Quando os
smartphones sdo usados em ambientes externos,
uma série de fatores interfere na interacdo com a
interface do mesmo, tanto direta quanto
indiretamente. Exemplos comuns sdo o
ofuscamento da tela devido a luz do sol incidindo
sobre a mesma ou a distracdo devido ao fato do
usuario estar tentando atravessar uma rua, por
exemplo. Tanto Wroblewski (2011), como as
diretrizes dos principais OSs (operating systems)
de smartphones (MICROSOFT, 2013; GOOGLE,
2013; APPLE, 2013) afirmam que um bom app
deve estar de acordo com sua interacdo com o
mundo real, levando em consideracdo seu contexto
real de uso visto que 0s usuarios ndo estao presos a
um ambiente reservado para tal.

E fato que atividades feitas em desktops sdo muito
mais custosas quando realizadas em dispositivos
moveis. Isso se da por conta do fato de que a
maioria dos smartphones atuais ndo possui teclado
fisico, muito menos a capacidade de utilizacdo do
mouse, 0 que dificulta muito a digitacéo e as agoes
de point and click (apontar e clicar), considerando
interfaces equivalentes, como as de um formulario,
por exemplo. Nielsen e Budiu (2012) fazem um
comparativo entre a interagdo dedo/mouse versus
interface (tabela 1) e alega que cada uma tem suas
vantagens e desvantagens, cabendo ao
desenvolvedor o dever de adequar o sistema para o
método de interacdo do mesmo.
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Preciséo Alta Baixa
N° de Pontos [de 1 Geralmente 1, 2-3
clique/toque] com multitoque
N° de Controles 3; botdo 1

esquerdo/direito e

scroll wheel
Tempo de travessia Sim Nao

(homing)?

Estados da selegéo Hover [cursor
sobre o objeto],
Mouse Down
[dedo segurando

0 botdo] / Mouse

Finger down [dedo
sobre o objeto na
tela] / Finger up
[dedo fora da tela]

Up [Dedo

soltando o botéo]
Movimentos Sim Néo
acelerados
Adequado a grandes | Sim, por contada | N&o, devido a fadiga
telas? aceleracdo no brago
Cursor Visivel? Sim Nao
Obstrui area da Né&o, devido ao Sim [com parte do
tela? continuo feedback | dedo/méo]

visual
Adaptado a Néo Sim, nada a mais
mobilidade? para se carregar
Interacéo direta Néo, dispositivo Sim
com a tela de ponteiro

indireto
Suporte a Sim Néao

acessibilidade

Facil de aprender Parcialmente facil | Praticamente

instantaneo

Tabela 1 — Vantagens e desvantagens da interagdo do
mouse ou do dedo (NIELSEN e BUDIU, 2012)

Saffer (2008) e Wroblewski (2011) introduzem o
termo NUI (natural user interface) para falar sobre
interacdo gestual com a touch screen, afirmando
que este tipo de interface se aproxima de objetos
reais através de metaforas, permitindo a
manipulacdo direta da informacdo. Ou seja, quando
a plataforma mobile é utilizada, espera-se que a
interface se comporte de uma forma natural, como
se fosse um objeto tangivel, sujeito a questdes da
fisica e do mundo real. Diferentemente do desktop,
gue depende do point and click, quando se quer
mover determinado objeto da interface de um app,
por exemplo, simplesmente arrasta-se o dedo sobre
0 objeto e espera-se que ele se mova. Este
comportamento se reflete em todos os itens de
sistema e serve como guia para 0 usuario saber o
que esperar de cada um deles.

Wroblewski (2011) ainda afirma que a plataforma
mobile dispde de muitos dispositivos ou
funcionalidades ndo disponiveis na maior parte das
vezes na plataforma desktop, entre eles estdo o
GPS, o acelerdbmetro e a camera. Estas ferramentas
devem ser utilizadas pelo desenvolvedor para
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simplificar a entrada de dados e adequar a
interacdo ao contexto mobile. Todos estes
dispositivos estdo adaptados para a interagdo
movel, utilizando questdes reais, como
posicionamento, movimentos e imagens como
dados para o sistema.

Devido a suas caracteristicas especificas quanto a
mobilidade e ao hardware, alguns pesquisadores
(NAYEBI ET AL. 2012; GAFNI 2009;
COURSARIS e KIM. 2011) declaram que métodos
de avaliacdo de interfaces desktop nédo sdo
adequados para a avaliacdo de interfaces de
dispositivos moéveis. Para melhor se avaliar
aplicativos, é preciso inserir-se no contexto de uso
do mesmo e entender melhor as questBes chave
para o desenvolvimento para a plataforma mobile.

Por se tratar de um assunto relativamente novo
para os estudos de usabilidade e interacdo humano-
computador — com muitas diferencas em relagdo
aos outros modelos de interacdo, ndo existe um
consenso entre as recomendac0es de
desenvolvimento para interfaces mobile. Algumas
delas, inclusive, sdo conflitantes entre si; como por
exemplo, a empresa Apple Inc., em suas diretrizes
para 0 iOS 6, aconselha o desenvolvedor de
aplicativos usar elementos visuais que simulem
objetos reais. Porém a mesma empresa se contradiz
nas diretrizes do seu sistema mais novo, 0 iOS 7,
ao encorajar o uso de elementos o mais planos e
simples possiveis. Apesar de diferentes, alguns
autores como Gafni (2009) e Nayebi et al. (2012)
concordam que todas as diretrizes de usabilidade
mobile estdo relacionadas diretamente ao contexto
de uso, as tecnologias e as limitacoes dos
hardwares.

3. Os Sistemas Operacionais de Interfaces
Mobile

Dentro do mercado dos smartphone, os principais
sistemas operacionais sdo iOS, Android, Windows
Phone e Blackberry, com énfase no iOS e no
Android, que juntos compdem mais de 3/4 do
mercado, em termos de quantidade de aplicativos
(ROCHA e VELOSO, 2012). Cada um destes
sistemas criou um guia de desenvolvimento de
interfaces para orientar aqueles que pretendem
fazer aplicativos para suas respectivas lojas (as
apps stores), guiando a producgéo de interfaces para



uma melhor adaptacdo para o sistema. Um ponto a
se destacar sobre estes guias € o fato de haver
diferencas de filosofia entre os sistemas, pois
alguns deles apresentam diretrizes conflitantes.

Apesar de todos os sistemas serem baseados no uso
de telas sensiveis ao toque (touch screens), cada
um tem suas caracteristicas especificas que
diferenciam o modo de interagdo com interface.
Por exemplo, 0 iOS 7 da Apple utiliza o recurso de
apenas um unico botéo fisico, da énfase ao uso
simplificado de elementos visuais e estimula 0 uso
de padrdes visuais de interface dos seus préprios
aplicativos (os chamados in-apps), enquanto que o
sistema Android 4.0 JellyBean da Google
proporciona um desenvolvimento mais aberto e
livre. Porém, neste ultimo sistema os aplicativos
devem utilizar os recursos dos trés botdes de
sistema, que podem ser fisicos ou digitais, sendo
que um deles, chamado de “action overflow”, é um
recurso responsavel por todas as atividades
secundarias da interface, como um submenu de
ferramentas do aplicativo. Outra caracteristica
importante do Android é a adaptacdo aos diferentes
tamanhos de tela, pois é um sistema utilizado em
varios hardwares diferentes (multiplataforma).

J& o sistema Windows Phone 8 da Microsoft
também tem trés botdes de sistema com algumas
caracteristicas parecidas tanto com o0 iOS (botéo de
iniciar) como com o Android (botéo de back), mas
seu principal diferencial é design flat com o
recurso do central app hub — uma espécie de tela
estendida num primeiro nivel, onde o usuério
“rola” para a direita e esquerda (panorama
control), facilitando a visualizacao de todo o
contetdo principal do aplicativo. Por fim, o
sistema da RIM, o BlackBerry 10, devido ao seu
historico é o que mais da suporte as adaptacoes
para o recurso de teclado fisico (QWERTY), além
de entradas de dados pela tela touch, e sua
interface grafica é muito semelhante ao sistema
Android.

4. Metodologia

Este estudo teve como objetivo listar, analisar e
classificar as principais diretrizes de usabilidade
para o desenvolvimento de aplicativos para
smartphones. Para atingir tal objetivo, optou-se
pela seguinte metodologia:
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1. Levantamento de principios e diretrizes para o
desenvolvimento de aplicativos mobile, a partir
de guias de design de interface oferecido pelos
principais sistemas operacionais do mercado
(APPLE, 2013; GOOGLE, 2013;
MICROSOFT, 2013; RIM, 2013);

2. Revisdo bibliografica extensa de livros a
respeito de usabilidade e interacdo humano-
computador em interfaces mobile (NIELSEN e
BUDIU, 2012; WROBLEWSKI, 2011;
CLARK, 2010; NEIL, 2012; FLING, 2009;
GINSBURG, 2010), também com o intuito de
buscar por principios e diretrizes de design; e

3. Anadlise e consolidacdo de todas as diretrizes
emergentes para o design de interfaces mobile,
utilizando-se uma abordagem bottom-up, como
a técnica de Diagrama de Afinidades
(BARNUM, 2011).

Para andlise do conteudo, tanto dos guias de design
de interfaces oferecidos pelas empresas dos
principais sistemas operacionais quanto da
literatura relacionada, foram selecionados, num
primeiro momento, todos os itens relacionados
diretamente a usabilidade de interfaces. A partir de
entdo, visando uma analise mais objetiva, optou-se
por fazer uma triagem entre os itens classificados
como mais abrangentes e genéricos — determinados
como principios de usabilidade; e os itens
classificados como mais focados em questfes
especificas de usabilidade de apps — determinados
como diretrizes de usabilidade.

Como o objetivo deste estudo era especificar a
principais diretrizes de usabilidade para o
desenvolvimento de aplicativos para smartphones,
para a consolidacdo das mesmas foram utilizados
apenas os itens classificados como diretrizes de

usabilidade. Pelo seu carater abrangente e

genérico, um principio de usabilidade foi
compreendido como algo que pudesse ser aplicado
a qualquer tipo de interface digital, como os
principios de “compatibilidade” ou “feedback”, ja
bastante conhecidos na area (BASTIEN e
SCAPIN, 1993; NIELSEN e MACK, 1994) e que
ndo faziam parte do escopo do estudo.



4.1 Consolidacéo das diretrizes

Com a separacdo entre principios e diretrizes,
surgiu a necessidade de uma catalogacdo mais
especifica, para assim viabilizar uma analise direta
entre diretrizes similares provenientes de diferentes
fontes — como por exemplo poder comparar 0 que
dois autores dizem sobre a navegacdo em menus.
Devido a discrepancia entre as subcategorias
definidas entre as diferentes fontes, aliada a
quantidade de dados — muitos deles com as
mesmas informacdes, a técnica escolhida como
mais adequada para a esta fase foi o Diagrama de
Afinidades, a partir de uma abordagem bottom-up.

A técnica de Diagrama de Afinidades se trata de

uma atividade rapida e eficiente para tratamento de

um grande volume de informacg6es, com a

finalidade basica, conforme definido por Gaffney

(1999), de agrupar itens similares. Para Barnum

(2011), a técnica é composta por uma série de

etapas, as quais preferencialmente devem ser

realizadas em grupo:

= Coletar informagdes e escreve-las em pedacos
de papéis ou cartdes adesivos (post-its);

= Colocar todos os cartdes juntos em um
ambiente ou quadro;

= Organizar os cartdes posicionando juntos o0s
que de alguma forma séo relacionados ou
similares — preferencialmente sem o didlogo
entre a equipe;

= Caso algum cartdo apareca em mais de um
lugar, ele deve ser copiado;

= Terminada a organizacdo, 0s membros da
equipe devem fornecer um titulo para cada
grupo de cartdes;

= Com os grupos homeados, eles devem ser
postos em uma categorizacdo hierarquica
I6gica, submetendo um grupo a outro, caso
relevante, ou dividindo-os.

Barnun (2011) ainda afirma que as categorias
devem ser bem nomeadas, evitando nomes vagos
ou genéricos, além do fato de que a tarefa deve ser
conduzida da forma mais fluida e colaborativa
possivel.

Dentro do estudo realizado, foi seguido 0 modelo
de Barnum (2011), com algumas poucas
adaptacOes ao contexto do projeto. Para um melhor
entendimento, inicialmente foi feita a separacao de
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cada uma das diretrizes selecionadas dentro dos
principios de usabilidade relacionados na tabela de
Quaresma (2010). Uma vez separados em
principios, os cartdes foram reagrupados em
grupos de similares por questBes tematicas — como,
por exemplo, navegacdo, ou aplicacdo de gestos, e
em seguida foi feita uma hierarquizacao das
tematicas, subdividindo os grupos grandes e
subordinando os grupos menores. Por fim, houve a
consolidagéo das diretrizes dentro dos respectivos
grupos com a unido daquelas que apresentavam
contetdo recorrente entre as diferentes fontes.

5. Diretrizes de Usabilidade para o Design
de Aplicativos

Este estudo teve como seu resultado uma tabela
com as diretrizes de usabilidade dentro da
plataforma mobile com a consolidacdo do material
recolhido ao longo do processo. A tabela 2
apresenta as 9 categorias principais emergentes da
consolidacdo, cada uma com seus subtemas mais
especificos:

1-Contexto
2-Contetido
3- 3.1-Organizagédo
Arquitetura | 3.2-Navegacdo | 3.2.1-Workflow
de 3.2.2-Affordances de
Informacéo navegagio
3.3-Rotulacéo
3.4-Busca, Ordenacéo e Filtragem
4-Layout de | 4.1-Orientacdo de Tela
Tela 4.2-Tamanho de Tela
4.3-Design de 4.3.1-Elementos da Chrome
Tela 4.3.2-Diagramacéo
4.3.3-Valor Estético
4.3.4-Padroes de
Visualizacdo
4.3.5-Cor e Tipografia
5-Graficos
6-Formulérios
7-Dialogos | 7.1-Linguagem
7.2-Mensagens, NotificacOes e Alertas
7.3-Erros
7.4-Help
7.5-Animagéo 7.5.1-Loader
7.5.2-Transi¢des
7.6-Som
8-Métodos 8.1-Digitacdo/Teclado
de Entrada 8.2-Selecdo
8.3-Controles
8.4-Touch Targets
8.5-Gestos
9-Funcoes 9.1-Salvando
do Sistema | 9.2-Customizacdo e Settings
9.3-Conectividade e Compartilhamento
9.4-Recursos do Dispositivo

Tabela 2 — Categorias de diretrizes de usabilidade para o
design de aplicativos



5.1 Categorias de Diretrizes

De acordo com a tabela acima, as diretrizes de
usabilidade foram separadas em:

Contexto: grupo de diretrizes que se foca no
ambiente e na forma com que as pessoas usam seus
smartphones, levando em consideracédo as questdes
de concepcéo e principios base sobre mobilidade.
Um exemplo de diretriz pertencente a este grupo é:
“Todo app deve ser projetado para ser utilizado
com apenas uma méao”.

O aplicativo whatsapp (figura 1) tem seus
principais elementos de interacdo localizados na
parte inferior da tela, tendo como sua principal
operacdo a digitacdo no teclado padréo do sistema,
sendo facilmente operado com apenas um polegar.

aparéncia diferente
O do Android tb & bem parecido
ss0!

O importante é que todo os
controles estao com facil acesso

do polegar

Ok, vou te mandar o print do
Windows Phone

¢ I

Figura 1 — Tela de chat do aplicativo Whatsapp.

Conteddo: grupo voltado as questdes de volume de
informacdo, forma de apresentacgdo e tipos de
dados presentes em um aplicativo. Um bom
exemplo de recomendac&o dentro desta categoria
é: “Corte todo o conteudo desnecessario/néo
referente a tarefa principal”.

O aplicativo da Amazon.com (figura 2) apresenta
menos contetdo do que na sua versao para
desktop, dando énfase & procura de titulos de livro.
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Figura 2 — Tela inicial do aplicativo da Amazon.com.

Arquitetura de informacéo: o grupo tem seu
conteudo voltado a questdes da estrutura geral dos
apps, seguindo os sistemas principais da
arquitetura da informacdo — navegacéo, rotulagéo,
organizacgdo e busca. Um exemplo caracteristico
deste grupo é: “Transfira excesso de conteido para
telas auxiliares”.

O aplicativo All k-pop (figura 3) apresenta em sua
tela principal apenas a chamada de suas noticias, as
quais apresentam um link para o contetido
estendido.

i J) Block B's Zico pre-releases two more
Y tracks from upcoming mixtape, Zico on the
Block 1.5

Oct 20, 2012 By eeta
s Bluck b, never, Zice, ice o the block 1.5
Block B reveals studio recording clip for
“Movie's Over”

WiTien om Oet 20, 2012 By reeta

23+ Bhock b, brand new stardom entertainment
Frusee's cven, Fice

] MR Yoo Jae Suk is already thinking about his
o
Figura 3 — Feed de noticias do aplicativo Allkpop.Fonte:

http://pt.appszoom.com/android_applications/entertainm
ent/kpop-news_czioa.html

Layout de tela: este grupo agrega diretrizes
relacionadas & forma com a qual lidamos com a
interface gréfica dos aplicativos. Um exemplo que


http://pt.appszoom.com/android_applications/entertainment/kpop-news_czioa.html
http://pt.appszoom.com/android_applications/entertainment/kpop-news_czioa.html

define este grupo é: “Limite os elementos de
interacdo, dando mais enfoque ao contetdo do que
aos controles”.

O aplicativo do Kindle (figura 4) tem, na sua
versao mobile, apenas uma barra inferior de
navegacdo e um link para o “carrinho” na parte
superior da tela, deixando todo o resto da interface
livre para a exibicao de contetdo.

Figura 4 — Tela de selecdo de livros do aplicativo
Kinddle.

Gréficos: este grupo é focado em recomendacdes
par uso de graficos, como por exemplo: “A
natureza do grafico determina sua forma de
visualizagao”.

& 1359

=
= Analytics for www.dibbus.com
m information Mobil

Browser

Most used systems and browsers

06 april

06 april
Figura 5 — Gréfico de barras do aplicativo Analytix.
Fonte:http://pt.appszoom.com/android applications/ent
ertainment/kpop-news_czioa.html

-
Realizagcdo: @ ==

LEUI UNIVILLE

PUCRio UNIVFRSIBAD

14° CONGRESSO INTERNACIONAL DE @
ERGONIMIA E USABILIDADE DE k_

INTERFACES HUMANO-TECNOLOGIA:

PRODUTO, INFORMAGOES, AMBIENTE
CONSTRUIDO E TRANSPORTE

Devido a natureza das informagdes, o app Analytix

(figura 5) apresenta seus graficos com os nomes

contidos dentro das barras, otimizando espaco e

facilitando o entendimento dos mesmos.

Formularios: grupo responsavel por apresentar as
diretrizes de usabilidades referentes ao uso de
formularios dentro da plataforma mobile, como por
exemplo: “O sistema deve simplificar a0 méximo o
preenchimento das informacdes dentro de um
formulério”.

Com o intuito de facilitar o cadastro em seu
sistema, o aplicativo Springpad (figura 6) oferece a
possibilidade de se evitar o preenchimento de um
formulério a partir do log-in via redes sociais.

iPod = 8:27 PM =

springpac a

Login (2| Register

Or you can log in with:

 LElEl

Springpad saves the things you want to
remember on the web and on your phone.
MNotes, tasks, lists, wines, recipes and more.
Scan barcodes, take photos, search nearby
places. Syncs with http://springpadit.com

Figura 6 — Tela de login do aplicativo Springpad.
Fonte: http://mobiledesignpatterngallery.com/mobile-
patterns.php?colid=65438029-72157627731642078

Dialogos: este grupo agrega questdes referentes a
forma de comunicagdo expressa por parte do
sistema com o usuario. Uma boa recomendacdo a
ser seguida dentro deste grupo é: “Adeque 0 seu
discurso a linguagem do usuario. Evite girias
jargBes e termos técnicos”.

O aplicativo Phoster (figura 7), em seu tutorial
basico, apresenta uma linguagem simples e
divertida, usando palavras de uso comum aliadas a
icones gréaficos para um maior entendimento.


http://pt.appszoom.com/android_applications/entertainment/kpop-news_czioa.html
http://pt.appszoom.com/android_applications/entertainment/kpop-news_czioa.html
http://mobiledesignpatterngallery.com/mobile-patterns.php?colid=65438029-72157627731642078
http://mobiledesignpatterngallery.com/mobile-patterns.php?colid=65438029-72157627731642078
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Figura 7 — Tela de ajuda do aplicativo Phoster. Fonte:
http://mobiledesignpatterngallery.com/mobile-
patterns.php?colid=65438029-72157627731642078

Métodos de entrada: este grupo tem em seu
conteudo diretrizes relacionadas ao uso de
ferramentas para a entrada de dados, sejam
teclados, gestos ou sensores diversos. Um exemplo
claro para representar este grupo é: “Utilize
metaforas para a manipulacéo direta de
informagao”.

Dentro do jogo Cut The Rope (figura 8), o usuario
deve interagir diretamente com os elementos na
tela, arrastando o dedo para cortar as cordas ou
apertando as bexigas azuis para simular a liberacao
d

Figura 8 — Jogo Para Smartphone Cut the Rope. -
Fonte: http://cut-the-rope.softonic.com.br/mac

Funcdes do sistema: responséavel por agrupar
diretrizes referentes a ferramentas e questdes
especificas do contexto mobile, como o autosave
ou os dispositivos integrados — GPS, camera e
acelerdmetro. Um dos principais conceitos
presentes neste grupo é: “O desenvolvedor deve

-—
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@
D

utilizar as ferramentas e tecnologias disponiveis
dentro do aparelho para melhorar a interagéo do
usuario, porém so utiliza-las quando realmente
Necessario”.

O aplicativo do Foursquare (figura 9) permite que
0 usuério identifique a sua localizacdo a partir do
reconhecimento por GPS, facilitando assim a
entrada de dados.

.l ATET 7 11:07 PM

chad  Think Coffee - NYU

Think Coffee - NYU
248 Mercer St (at 4th)

Check in Info

el o, @{@ CF
-GODSIC Mé& dﬁ 06 Magtonics Tag Aﬂa‘?

r:: View on Yelp

Flag: Wrong address

A Flag: Venue is closed

Figura 8 — Tela de mapa do aplicativo Foursquare.
Fonte: http://www.foursguaregame.com/

7. Conclusao

Devido as caracteristicas singulares em seu estilo
de uso aliadas a questdes limitadoras dentro de seu
hardware, os aparelhos da plataforma mobile ndo
estdo sujeitos as mesmas questdes de usabilidade
utilizadas para a plataforma desktop. E preciso
levar em conta as diretrizes focadas para o
desenvolvimento no ambiente mével durante todas
as etapas do desenvolvimento de um app para que,
somente assim, seja alcancado um bom
desempenho em questBes de usabilidade.

Esta pesquisa faz parte de um projeto em
andamento a respeito de aplicativos utilizados por
motoristas durante a conducao. Neste projeto ha
perspectiva de realizacdo de testes e analises que
venham a comprovar e aprofundar os achados
deste estudo, para assim servir de base para as
préximas etapas do projeto.


http://mobiledesignpatterngallery.com/mobile-patterns.php?colid=65438029-72157627731642078
http://mobiledesignpatterngallery.com/mobile-patterns.php?colid=65438029-72157627731642078
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http://www.foursquaregame.com/
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