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“ Start a fight. Prove you're alive.”

[Inicie uma luta. Prove que vocé estd vivo.]

Chuck Palahniuk



RESUMO

DIMOVUS - GUIA DE USABILIDADE NO DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES PARA
DISPOSITIVOS MOVEIS: DIRETRIZES E OBJETO DE APRENDIZAGEM

AUTOR : Guilherme Miollo
ORIENTADORA : Giliane Bernardi Prof. Dra.

O uso de celulares vem crescendo com o passar dos anos, € com isso o nimero de aplica¢des
presente neles também, o que acaba gerando muitas aplicacdes mal desenvolvidas em questao
de usabilidade. Ao se desenvolver acaba se pensando muito no processo de desenvolvimento e
nao no resultado apresentado ao usudrio final. Buscando guiar quem deseja desenvolver uma
boa interface para seus aplicativos, esse trabalho tem como objetivo fazer um compilado de
diretrizes de usabilidade para dispositivos méveis e as divulgar em um objeto de aprendizagem
que estard online. O desenvolvimento da ferramenta foi realizado utilizando a metodologia de
desenvolvimento de softwares educacionais Interad e envolveu uma longa pesquisa bibliografica
sobre autores relacionados a drea de usabilidade. Como resultado teve-se o objeto concluido e
online em um servidor.

Palavras-chave: diretriz, usabilidade, dispositivos méveis, objeto de aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

O uso de dispositivos méveis vem crescendo muito com o passar dos anos, significando
cada vez mais aplicativos sendo desenvolvidos. Esta informacdo pode ser comprovada pelo
resultado da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) divulgada pelo Instituto
Brasileira de Geografia e Estatistica (IBGE), que saiu no dia 06 de abril de 2016, no qual
os dados referentes ao ano 2014 indicam que a internet chegou a mais da metade das casas
brasileiras. Os resultados demonstram que 29,6 milhdes das 36,8 milhdes de casas conectadas
dispdem de um telefone modvel para se conectar, o que representa 80,4% do total.

Com isso surge uma questdo relevante em relagdo as interfaces desenvolvidas para esses
aplicativos. Os aplicativos desenvolvidos possuem uma interface que permite uma facil usabili-
dade deles? O conceito de usabilidade € de certa forma relativo, pois algo pode ser usdvel para
alguém que j4 tenha experiéncia em um produto similar e pode ser de dificil uso para alguém
que nunca usou aplicativos méveis.

Usualmente, um desenvolvedor de software usa diretrizes para guiar o seu processo de
implementagdo, as quais tem o objetivo de garantir um software de acordo com determinados
padrdes de qualidade O problema € que cada desenvolvedor pode adotar um padrio, utilizando
solucdes de interacdo diferentes dentro do mesmo software, e isso pode dificultar o uso do
software para o usudrio final.

Considerando este cendrio, surge a justificativa de realizar um estudo aprofundado sobre
diretrizes de desenvolvimento de interfaces para dispositivos méveis, buscando selecionar um
conjunto delas e, se necessario, adapta-las formando um guia para desenvolvedores, que deixe
as interfaces mais amigéveis para todos os tipos de usudrios.

Assim, tem-se por objetivo principal deste trabalho identificar um conjunto de diretri-
zes de interagdo humano-computador para o desenvolvimento de interfaces para dispositivos
moveis. Buscando por meio desse conjunto disponibilizar aos desenvolvedores um guia de
implementagdo de interfaces mais amigaveis e objetivas para o publico geral que ird usar os
aplicativos.

Como objetivos especificos destaca-se o desenvolvimento de um objeto de aprendiza-
gem com as diretrizes estudadas, como uma forma de divulgar o trabalho, atuando como um
guia para desenvolvedores que quiserem utilizar as mesmas para implementar seus proprios
softwares, bem como para estudantes de cursos da area, que estejam estudando IHC e desen-
volvimento para dispositivos méveis.

A principal motivagdo para realizac¢do deste trabalho surgiu ao interagir com colegas de
faculdade e perceber suas dificuldades em iniciar o desenvolvimento de interfaces para apli-
cacoes moveis. Percebeu-se que neste estigio do desenvolvimento surgiam duvidas do que
seria mais adequado e,usualmente, o desenvolvimento ocorria de forma mais direcionada ao
desenvolvedor e ao sistema em si, ignorando o usudrio final e suas expectativas com relacio ao

software. Com isso surgiu a ideia de compilar diretrizes de diferentes autores em um mesmo



conjunto e fazer um objeto de aprendizagem para apresentar essas diretrizes.

Sobre a organizacdo do trabalho, ele apresenta a seguinte estrutura: no segundo capi-
tulo é apresentado como € o desenvolvimento (interacdo) para dispositivos moveis. O terceiro
capitulo descreve trabalhos correlatos, onde outros autores apresentaram diretrizes de usabili-
dades gerais e moveis, ao final do capitulo € feito um compilado dessas diretrizes e as mesmas
sdo agrupadas em 7 grupos que abrangem o quadro geral. No quarto sdo apresentados os as-
pectos metodolégicos do desenvolvimento do projeto e do objeto de aprendizagem. O quinto
capitulo apresenta as descri¢des e exemplos das diretrizes selecionadas para montar o objeto de
aprendizagem. No sexto capitulo € apresentado o desenvolvimento do objeto de aprendizagem
DIMOVUS (Diretrizes Méveis de Usabilidade). No sétimo capitulo € apresentada a conclusao

final do trabalho e por fim as referéncias bibliogréficas utilizadas em seu desenvolvimento.
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2 APLICACOES PARA DISPOSITIVOS MOVEIS: DESENVOLVIMENTO E INTERACAO

Antes de pensar em usabilidade para aplicagdes de dispositivos méveis € necessario
refletir como os sistemas normais sdo usualmente desenvolvidos. Segundo Barbosa e Silva
(2010), existem duas abordagens utilizadas no desenvolvimento de um sistema interativo.

Uma destas abordagens foca na qualidade de constru¢do como prioritaria, sendo consi-
derada uma abordagem de “dentro para fora” (Design Centrado no Sistema), onde primeiro sao
concebidas as representagdes de dados, algoritmos, arquitetura do sistema e tudo mais que €
necessdrio para o sistema funcionar. Quase nenhuma atencao € dada ao que fica fora do sistema
e a forma com o qual ele ser4 utilizado.

A outra abordagem ¢ a de “fora para dentro”, que visa um sistema que se adapte melhor
no ambiente em que ele estd localizado, denominada de Design Centrado no Usudrio. Nesse
método, além de investigar os objetivos do sistema, é fundamental conhecer o perfil dos ato-
res envolvidos (usudrios), o contexto em que eles estdo inseridos e utiliza¢do o sistema, suas
preferéncias em termos de utilizacdo e experi€ncia com sistemas interativos, entre outras ca-
racteristicas. Ou seja, o design € focado na experiéncia do usudrio e na usabilidade do sistema
em construcdo, o que ¢ considerada como abordagem ideal no contexto deste trabalho. As

abordagens estdo ilustradas na Figura 1.

Figura 1 — Abordagens de desenvolvimento (a) de “dentro para fora” e (b) de “fora para dentro”

usuarios usuarios

A

\/

dados dados
logica logica
interface interface

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

Considerando o que foi apresentado, € possivel concluir que, para o usuario, um sistema
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que € pensado primeiramente nos atores torna seu desenvolvimento mais adequado. No entanto,
para conseguir desenvolver seguindo a estratégia centrada no usudrio € necessdrio priorizar al-
guns critérios que sao: usabilidade, acessibilidade e comunicabilidade. Usabilidade é definida
por Nielsen (1995) como um conjunto de fatores que qualificam o quio boa € a interacdo entre
o usudrio-sistema interativo, que sdo: facilidade de aprendizado, facilidade de recordacao, efi-
ciéncia, seguranca no uso e satisfacdo do usudrio. Uma descri¢do de cada um dos fatores pode

ser destacada:

1. Facilidade de aprendizado: esta relacionada com o tempo e esfor¢o necessdrios para que

0s usudrios atinjam certa maestria ao utilizar o sistema;

2. Facilidade de recordagdo: estd relacionada ao esforco cognitivo exigido pelo usudrio para
lembrar como interagir com a interface do sistema, baseado no que foi aprendido anteri-

ormente;

3. Seguranga no uso: estd relacionada ao grau de prote¢do do sistema contra situagdes que

ndo sdo favordveis ou chegando a ser perigosas para 0s usuarios;

4. Satisfacdo do usudrio: estd relacionada a uma avaliacdo subjetiva do usudrio sobre o
sistema que leva em conta as emogdes e sentimentos do usudrio sobre o efeito que o

sistema causou.

O critério de acessibilidade esta relacionado com o usudrio do sistema ser capaz de
acessar o sistema para interagir com ele, sem que sejam impostos obstdculos nessa interacdo
pela interface (Barbosa e Silva, 2010).

Comunicabilidade esta relacionada a capacidade da interface comunicar ao usudrio do
sistema as intengdes do designer e os principios de interacao resultantes das decisdes que foram
tomadas durante o processo de design do sistema (Prates, Barbosa e Souza, 2000).

Este trabalho terd foco nos elementos de usabilidade para dispositivos moveis. Usual-
mente, a usabilidade se apresenta (funciona) de forma diferente em sistemas que sdo executados,
por exemplo, em computadores de mesa e em dispositivos méveis. Para Nielsen e Budiu (2014),
quando se trata de dispositivos méveis, a forma como a usabilidade é desenvolvida tende a ter
resultados ndo muito satisfatérios. Os autores realizaram uma pesquisa empirica sobre o tema,
em que dividiram os dispositivos méveis em 3 categorias quanto a usabilidade: (1) Telefones
celulares normais, que possuem telas pequenas e uma usabilidade considerada horrivel; (2)
Smartphones (como os primeiros modelos de BlackBerry), possuem tela de tamanho médio e
teclado A-Z completo, tendo sua usabilidade considerada ruim; e (3) os telefones com tela com-
pleta (iPhone por exemplo), que possuiam uma tela do tamanho do dispositivo e eram sensiveis
ao toque, com usabilidade considerada por eles como boa.

Para embasar esse grau de usabilidade comentado eles realizaram uma pesquisa com

diferentes tipos de telefone ao longo de 3 anos e utilizaram como base o acesso a sites. Com
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os telefones normais a taxa de sucesso dos usudrios foi de 44%, com os smartphones foi de
55% e com os telefones com tela completa se obteve uma taxa de sucesso no acesso de 74%,
um numero consideravelmente mais elevado que os outros. A partir destes resultados, os au-
tores destacam que aparelhos com tela completa devem ser escolhidos por serem capazes de
aproveitar o miximo de recursos e ter uma usabilidade satisfatoria.

Tendo em mente o dispositivo que serd utilizado € necessario definir a interacdo para
ele. Para Hix e Hartson (1993), interacdo humano-computador pode ser considerada como tudo
0 que acontece quando um ser humano utiliza um sistema computacional com o objetivo de
realizar alguma tarefa. Para definir como essa interacao ird ocorrer € necessario fazer uma ané-
lise da situacdo atual do sistema, nesse caso sistemas para dispositivos de toque na tela, e nessa
andlise levantar quais sdo as necessidades que possuem demanda e os objetivos que devem ser
alcangados. Ja Silva e Gomes (2015) destacam que interagcdo humano-computador, além de se
relacionar com a usabilidade do sistema, deve incluir como foco os usudrios finais € suas fun-
coes, medigdes empiricas do uso do sistema e desenvolvimento interativo. Os autores afirmam,
ainda, que € necessdrio muito empenho para explorar modelos cognitivos do comportamento
humano referentes ao uso do computador, e com isso, desenvolver diretrizes para layout de tela.
A interacdo em dispositivos mdveis € peculiar e diferente da interacio em computadores tra-
dicionais, isso ocorre porque o mercado de dispositivos mdveis teve ascensao apds o mercado
para computadores tradicionais estar consolidado, destaca-se também que dispositivos méveis
possuem caracteristicas e limitagdes fisicas distintas (Neto, 2013).

O desenvolvimento para dispositivos méveis possui vdrias limitagdes e fragilidades, des-
tacadas por alguns autores. Brewster e Cryer (1999) falam em seu trabalho que nido ha muito
espaco nas telas portéteis para os projetistas desenvolverem interfaces completas; Inostroza et
al. (2013) diferenciam o contexto de utilizacdo das aplicacdes tradicionais em termos de luz,
som e forma de interagdo (mouse e teclado) e afirmam que em dispositivos mdveis 1SS0 nao
pode ser tdo bem definido e que depende de onde ocorre a interacao e de como ela € feita.

Nielsen e Budiu (2014) identificaram vdrias dificuldades que usudrios de dispositivos

moveis enfrentam, por meio de uma pesquisa feita na Universidade de Alberta. Sao elas:

1. Dificuldade em entender informacdes complexas quando se usa um dispositivo moével

com um visor pequeno;

2. Interagao prejudicada em uma paginagao linear que permite a navegacao continuar através
de botdes de ‘continue’, devido ao incomodo de ter que recarregar a pagina seguidamente

para ver a continua¢do do conteudo;
3. Problemas na entrada de dados, principalmente para digitagao;
4. Dificuldade de manter tudo de forma clara em um visor pequeno ;

5. Sobrecarga de comandos, cada funcdo ter um comando diferente acaba sobrecarregando

0 usuario.
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Ainda , outro erro comum segundo os autores, € projetar aplicativos para dispositivos
moveis seguindo a mesma abordagem do desenvolvimento para plataformas convencionais (por
exemplo, computadores desktop).Aplicativos moveis sdo aplicativos de usos intermitente, ou
seja, ndo € dedicado um grande tempo de uso para eles cada vez que o usudrio os executa.
Por fim, um erro muito comum que é cometido é quando o desenvolvedor tenta projetar uma
interface para um dispositivo mével fazendo adaptagdo de uma interface de computador ou
algum outro dispositivo, sendo que para uma melhor taxa de sucesso € necessario comecar o
projeto do zero.

Para suprir essa necessidade de um desenvolvimento baseado na interacao dos usudrios
com o sistema ja existem autores que propuseram conjuntos de diretrizes de usabilidade para

guiar o desenvolvimento. Esses autores sdo apresentados no préximo capitulo.
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3 TRABALHOS CORRELATOS - DIRETRIZES DE USABILIDADE

Esse capitulo tem como objetivo apresentar a visdo de outros autores sobre diretrizes
de design de interface com o objetivo de analisar propostas correlatas e obter um conjunto de
elementos que possam ser utilizados e refinados para este trabalho. Sdo apresentados padrdes
gerais, com os propostos por Nielsen (1993) e Mandel (1997) e padrdes especificos para design
de interface mobile, como os propostos por Neil (2012) e Neto (2013).

Inicialmente, antes de apresentd-los, € importante definir o que sdo principios, diretrizes
e padrdes, termos utilizados por estes autores para se referirem a este conjunto de caracteristicas
ou requisitos para o desenvolvimento de aplicacdes com qualidade em usabilidade. Barbosa e
Silva (2010) definem que principios costumam representar objetivos gerais e de nivel mais alto;
diretrizes seriam regras que normalmente sdo observadas na prética; e padrdes sdo solucdes
especificas a contextos bem definidos. Porém Barbosa e Silva (2010) também afirmam que essa
classificagdo nao € sempre utilizada dessa forma, e alguns autores que propuseram diretrizes as
intitulam principios.

A seguir serdo apresentados os trabalhos correlatos de alguns autores, eles serdo dividi-

dos em se¢Oes para um melhor entendimento.

3.1 AS 10 HEURISTICAS DE USABILIDADE DE JAKOB NIELSEN, 1995

Entre os conjuntos mais famosos de principios e diretrizes estd o de Jakob Nielsen (Ni-
elsen, 1995). Jakob Nielsen € o mais conhecido analista de usabilidade do mundo e, em 1995,
propds 10 heuristicas que sdo base até hoje para muitos trabalhos e pesquisas que discutem usa-
bilidade de interfaces. Devido a isso, as mesmas sdo apresentadas aqui por serem mencionadas

nos demais trabalhos correlatos analisados. Sao elas:

1. Visibilidade de Status do Sistema: heuristica que indica que o sistema precisa informar
em tempo real o que estd acontecendo nele, de forma a situar o usuério. Exemplo: Quando
estamos fazendo o download de um arquivo e nos é dado um retorno constante quanto a
porcentagem e a velocidade em que o arquivo estd sendo baixado, sem dar a impressao
que o download “travou”, estamos tendo assegurada a heuristica de visibilidade de status

do sistema;

2. Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real: toda forma de comunicagao
com o sistema deve ter um contexto que faca sentido ao usudrio. Exemplo: Em aplica¢des
de desenho, considerando as ferramentas para desenhar, existem icones para pincéis, lapis

e canetas, cada um com um traco diferente, assim como acontece no mundo real.

3. Liberdade e controle do usuério: dar liberdade para o usudrio fazer o que quiser dentro do
sistema, desde que ndo interfira na proposta do sistema. Dar a liberdade esta relacionado

com o usudrio ter o controle do que ird fazer no sistema. Exemplo: Quando se estd
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realizando um tutorial de um novo aplicativo, possibilitar ao usudrio "pular"o mesmo,

caso nao achar o mesmo necessario.

. Consisténcia: o sistema deve apresentar sempre a mesma linguagem, isto €, ndo mudar
o significado dos icones e mensagens de uma tela para outra. Exemplo: Um botdo esta
posicionado no topo da tela na tela inicial e tem a funcionalidade x, assim, nas préximas

telas ele deve estar posicionado no mesmo lugar com a mesma funcionalidade.

. Prevencdo de erros: Nielsen (1995) afirma que “melhor que uma mensagem de erro apro-
priada € um design que ird prevenir erros”. Isso significa que é melhor o sistema evitar
que erros sejam cometidos do que ajudar o usudrio a se recuperar dos mesmos. Exemplo:
ao excluir um item de um sistema deve ser exibida uma mensagem de confirmacdo da

acdo, assim minimizando a possibilidade do usudrio excluir algo sem querer.

. Reconhecimento ao invés de memorizagdo: a interface deve “conversar” com o usurio
de forma que ele consiga saber que acdo realizar sem precisar lembrar de tudo desde
0 momento em que iniciou o sistema até o estdgio atual, bem como ter que memorizar
todos os procedimentos para executar uma operacao. Exemplo: o usudrio estd navegando
em uma rede social e deseja adicionar novos contatos nela. No tutorial foi ensinado
que para adicionar contatos € necessdrio clicar em determinado botdo que possui um
circulo amarelo em seu centro. Porém, o usudrio nido se recorda disso e fica sem saber
como adicionar novos contatos ja que o elemento utilizado ndao € comum ao que ele esta

acostumado.

. Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema precisar ser facil para usudrios leigos, mas
flexivel o suficiente para que usudrios avancados consigam extrair o méximo de proveito
dele. Exemplo: Ferramentas de edicdo de imagens sdo, de certa forma, consideradas
faceis para quem nunca usou, possuindo icones para todas funcionalidades e, ainda,ajuda
para o reconhecimento deles; ja para usudrios avancados quase todas as funcionalidades

possuem atalhos no teclado, tornando muito mais agil o acesso a elas.

. Estética e design minimalista: Evitar textos e um layout que mostra mais do que o ne-
cessario. Exemplo: Em tabelas normalmente se exibem muitas informag¢des, como uma
tabela que contém nome, endereco, telefone e dia do vencimento da fatura da internet.
Muitas vezes o endereco e telefone nao sdo relevantes para quem estd olhando a tabela,
pois o dia do vencimento da fatura é o que requer o olhar global, sendo as outras infor-

macdes melhores colocadas em telas secunddrias.

. Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: As mensagens de erros
devem possuir um texto simples que indique o que deve ser feito para corrigir o erro.
Exemplo: Ao se cadastrar em um site, quando alguma informagdo ndo € preenchida e

aparece a seguinte mensagem: “Por favor, preencha todos campos indicados”.
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Ajuda e documentacdo: O ideal é essa heuristica nunca precisar ser utilizada. Porém,
uma boa documentagdo e ajuda devem ser utilizadas pelo usudrio em caso de duvidas. As
opgoes de ajuda devem ser de facil acesso para os usudrios. Exemplo: O usudrio estd em
uma determinada tela e ndo sabe como avancar ou voltar, neste caso, um botdo de ajuda

deverd ser facilmente encontrado para ajudé-lo a sair dessa situacao.

Essas sdo as diretrizes comumente usadas e referenciadas por diversos autores da area,

sendo que ja foram adaptadas para desenvolvimento web e mobile. Os autores apresentados

a seguir propuseram suas préprias diretrizes, mas a maioria baseando-se nas heuristicas de

Nielsen.

3.2 PADROES DE Design PARA APLICATIVOS MOVEIS DE THERESA NEIL (2012)

Theresa Neil foca em padrdes de design para desenvolvedores em seu livro chamado

Padroes de Design para Aplicativos Moveis (Neil, 2012). O livro apresenta uma divisao por

itens,

a)

b)

d)

g

h)

com exemplos e sugestdes de padrdes para cada um deles. Esses itens sdo:

Navegacido - € o item que apresenta padrdes para garantir que o usudrio encontre € use 0s

recursos dos aplicativos;

Formulérios - formuldrios sdo utilizados para entrada de dados e um formuldrio bem

planejado € fundamental para alguém que deseja fidelizar usuarios;

Tabelas e listas - tabelas e listas ndo podem ser dispostas visualmente em dispositivos mo-
veis da mesma forma que sdo na web, esse item trata como adaptar isso para dispositivos

movelis;

Busca, ordenacao e filtragem - esses 3 elementos sdo basicos em qualquer aplica¢do que
utiliza internet, neste item sdo descritas formas corretas deles serem abordados em apli-

cativos moveis;

Ferramentas - esse item afirma que uma interface deve responder rapidamente qualquer

acao do usudrio, ndo tendo atrasos de carregamento;

Griéficos - Esse item traz recomendacoes de como devem ser estruturados graficos para

dispositivos moveis, bem como a quantidade de informacao que deve ser exibida;

Convites - sao dicas que sdo exibidas aos usudrios quando eles abrem os aplicativos, esse

item aborda as melhores maneiras de usa-los em aplicagdes moveis;

Feedback & Affordance - Item relacionado ao retorno dado (repostas) pela interface para

0 usudrio;

Ajuda - Item que aborda padrdes para ajudar os usudrios em casos que podem gerar

duvidas;
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J) Antipadrdes - Antipadroes sdo classes de solugdes ruins que sdo reinventadas para solu-

cionar problemas. Esse item aborda antipadrdes de design que devem ser evitados.

Cada item contém subitens e todos mostram exemplos bons e ruins de design para o objetivo.

3.3 REGRAS DE OURO DA INTERFACE COM O USUARIO DE THEO MANDEL (1997)

Theo Mandel, em seu artigo intitulado Regras de Ouro da Interface com o Usudrio (Man-
del, 1997), aponta trés regras que formam a base para o desenvolvimento de uma boa interface.

Pressman (2011) destaca as regras ao discutir sobre projeto de interfaces. Sdo elas:

a) Regra 1: Colocar o usudrio no controle: essa regra existe porque € usual na hora de
desenvolver um sistema considerar o que € melhor para o desenvolvedor para simplificar
as acdes que podem ser tomadas, e assim ignorar o que seria melhor para o usudrio final

do sistema. Como principios dessa regra podem ser destacados:
- Definir o modo de intera¢do de uma forma que nao force os usudrios a acdes desne-
cessarias;
- Proporcionar interagdo flexivel;
- Permitir que a interagdo com o usudrio possa ser interrompida e desfeita;

- Simplificar a intera¢do a medida que os niveis da competéncia progridem e permita

que a interacdo seja personalizada;
- Esconder detalhes técnicos internos do usudrio esporadico;

- Projetar a interacdo direta com os objetos que aparecem na tela.

b) Regra 2: Reduzir a carga de memoria do usudrio: essa regra tem como funcdo lembrar
os desenvolvedores que os usudrios dos sistemas possuem uma memoria que pode falhar
também, sendo necessario salientar quais sdo os elementos visuais mais importantes e que
deverdo ser lembrados e criar cendrios de interacdo para os novos itens serem facilmente

relacionados a suas fun¢des. Os principais principios associados a esta regra sao:

Reduzir a demanda de memoria a curto prazo;

Definir atalhos intuitivos;

Basear o layout visual da interface em uma metafora do mundo real;

Revelar informac¢des de um modo progressivo.

¢) Regra 3: Tornar a interface consistente: essa regra tem por objetivo orientar no desenvol-
vimento do padrdo visual das aplicagdes, garantindo que toda aplicacdo terd uma consis-

téncia quando se navegar entre suas telas. os principios dessa regra sao:

- Permitir ao usudrio situar a tarefa atual em um contexto significativo;
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- Manter consisténcia ao longo de uma familia de aplicacdes;

- Se modelos interativos anteriores criaram expectativas para o usudrio, ndo fazer mo-

dificacdes, a menos que haja forte razdo para isso.

3.4 USABILIDADE DA INTERFACE DE DISPOSITIVOS MOVEIS: HEURISTICAS E DIRETRIZES
PARA O DESIGN DE OLIBARIO NETO (2013)

Olibario José Machado Neto, em sua tese de mestrado intitulada Usabilidade da inter-
face de dispositivos méveis: heuristicas e diretrizes para o design (Neto, 2013) faz um estudo
aprofundado sobre heuristicas e propde onze (11) novas diretrizes baseadas nas diretrizes de

Nielsen. Sao elas:
a) Bom aproveitamento do espaco de tela;
b) Consisténcia e padrdes de interface;
¢) Visibilidade e acesso facil a toda informacao existente;
d) Adequacdo entre o componente e sua funcionalidade ;
e) Adequacdo da mensagem a funcionalidade e ao usudrio;
f) Prevencdo de erros e retomada rdpida ao ultimo estado estavel,
g) Facilidade de entrada de dados;
h) Facilidade de acesso as funcionalidades;
1) Feedback imediato e facil de ser notado;
J) Ajuda e documentagao;
k) Minimizacdo da carga de memoria do usudrio.

Suas diretrizes, por conterem titulos auto explicativos, nao serdo desmembradas em mui-
tos detalhes, mas foram desenvolvidas baseadas nas de Nielsen.

O que mais se destaca em seu estudo foi o processo para a definicdo dessas diretri-
zes. Inicialmente, Neto selecionou 4 (quatro) aplicativos méveis e elencou todos os problemas
encontrados relacionados com as heuristicas de Nielsen. Este levantamento gerou muitos re-
sultados, sendo que alguns dos problemas encontrados nao se enquadravam completamente nas
heuristicas propostas por Nielsen. Ap0s essa andlise, os resultados foram agrupados em cate-

gorias distintas relacionadas aos problemas encontrados.
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Utilizando essas categorias como base ele elaborou um conjunto inicial com treze (13)
heuristicas para aplicativos moveis. Para validacdo desse conjunto foi realizado um brainstor-
ming com cinco (5) especialistas na drea. Nesse brainstorming foram debatidas as caracteris-
ticas importantes de cada heuristica e ao final se chegou em um novo conjunto de heuristicas,
esse com as onze (11) que foram elencadas acima.

As heuristicas foram validadas por meio da avaliagdo heuristica realizada por 10 especia-
listas, onde cinco deles utilizaram as heuristicas de Nielsen e os demais as propostas no trabalho.
Todos os resultados das avaliagdes foram agrupados e ao final comparados. Constatou-se que
as heuristicas propostas por Neto foram capazes de encontrar mais problemas de usabilidade
em aplicacdes moveis que as heuristicas de Nielsen .

Neto chegou a conclusdes positivas sobre o conjunto de heuristicas montados. No en-
tanto, a base referencial de sua dissertacao € de certa forma insuficiente, pois utilizou apenas o
trabalho de Nielsen (1995) e ndo abordou outros estudos para a drea. Dessa forma, a sua visao

sobre heuristicas de usabilidade ficou limitada.

3.5 CONCLUSOES DO CAPITULO

Esses trabalhos foram escolhidos por englobarem o que se considerou necessario em
termos de abrangéncia para propor um conjunto de diretrizes para design de interfaces moveis.
Nielsen, por ser o precursor do assunto, tendo abordado isso ainda antes do ano de 2000. Man-
del, por também propor uma abordagem considerada precursora, com 3 regras bésicas, sendo
cada regra composta por um conjunto de principios. Theresa, por propor uma abordagem para
dispositivos moéveis voltada ao desenvolvedor, contendo muitos exemplos visuais de bom e mau
uso dos recursos disponiveis. E, por fim, Olibario por ter feito uma busca com um objetivo si-
milar e ser também um trabalho voltado a graduagdao/mestrado e, ainda, ser mais atual que os
outros.

No Quadro 1 € apresentada uma sintese das diretrizes associando as mesmas aos auto-
res Nielsen, Mandel e Neto, destacando quais foram relacionadas por mais de um autor. As
contribui¢des de Theresa Neil ndo estdo na tabela, mas serdo usadas como complemento no
conjunto final de diretrizes, pois, como descrito anteriormente ela ndo prop0s diretrizes e sim
sugere padrdes e exemplos de uso para atender as diretrizes essenciais de desenvolvimento.

A proposta deste trabalho € selecionar as diretrizes que estdo dispostas no Quadro 1 e
agrupd-las em diretrizes gerais formando um guia bésico. Percebe-se, ao analisar o quadro,
que os autores chegaram as mesmas conclusdes em determinados pontos e se distanciaram em
outros pontos. Com isso € possivel perceber quais diretrizes se completam e quais s3o as mais
usualmente tomadas como referéncia pelos autores, assim € possivel chegar em um conjunto de

diretrizes gerais que esta elencado no Quadro 2.



Quadro 1 — Compilado com as diretrizes de Mandel (1997), Neto (2013) e Nielsen (1993)

Diretrizes Autores

Visibilidade de Status )
Mandel (1997), Neto (2013) e Nielsen (1993)

do Sistema

Relacionamento entre a interface )
Mandel (1997) e Nielsen (1993)

do sistema e o mundo real

Liberdade e controle do )
Mandel (1997) e Nielsen (1993)

usuario

Consisténcia/Padronizacao Mandel (1997), Neto (2013) e Nielsen (1993)

Prevencao de erros Neto (2013) e Nielsen (1993)

Reconhecimento ao invés de )
Mandel (1997), Neto (2013) e Nielsen (1993)

lembranca
Flexibilidade e eficiéncia de uso Mandel (1997) e Nielsen (1993)
Estética e design minimalista Nielsen (1993)
Ajude os usudrios a reconhecer, ]
Nielsen (1993)
diagnosticar e sanar erros
Ajuda e documentagao Neto (2013) e Nielsen (1993)
Bom uso do espaco em tela Neto (2013)
Facilidade de entrada de dados Neto (2013)
Facilidade de acesso as
Neto (2013)
funcionalidades
Adequagdo da mensagem a
Neto (2013)
funcionalidade e ao usuario
Adequacdo entre componente
Neto (2013)
e funcionalidade
Defina atalhos intuitivos Mandel (1997)

Revele informacdo de um
Mandel (1997)

modo progressivo




Quadro 2 — Diretrizes agrupadas em diretrizes gerais

21

Diretrizes Gerais

Diretrizes elencadas

Autores

Apresentar Feedback

Visibilidade de Status
do Sistema
Adequacgdo da mensagem a

funcionalidade e ao usuéario

Nielsen (1993), Mandel (1997),
Neto (2013)

Neto (2013)

Manter o Usuario no

controle

Liberdade e controle do usuario

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Nielsen (1993), Mandel (1997)
Nielsen (1993), Mandel (1997)

Manter a Padronizacdo

Consisténcia na interface

Nielsen (1993), Mandel (1997),
Neto (2013)

Ajuda e Prevencdo

de Erros

Prevencao de erros
Ajude os usudrios a reconhecer,
diagnosticar e sanar erros

Ajuda e documentacao

Nielsen (1993), Neto (2013)

Nielsen (1993)

Nielsen (1993), Neto (2013)

Visualizacdo de

informagdes

Estética e design minimalista
Revele informagdo de um modo
progressivo

Bom uso do espago em tela

Nielsen (1993)

Mandel (1997)

Neto (2013)

Funcionalidades com

acesso claro

Facilidade de entrada de dados
Facilidade de acesso as

funcionalidades

Neto (2013)

Neto (2013)

Reduzir carga de

Memoria do Usuario

Relacionamento entre a interface
do sistema e o mundo real
Adequacdo entre componente

e funcionalidade

Defina atalhos intuitivos
Reconhecimento ao invés de

lembranca

Nielsen (1993) , Mandel (1997)

Neto (2013)

Mandel (1997)
Nielsen (1993) , Mandel (1997),
Neto (2013)
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O préximo capitulo apresentard o percurso metodoldgico desenvolvido nesta pesquisa
para a defini¢cdo do conjunto de diretrizes proposto por este trabalho e que serd apresentado
no capitulo 5. No capitulo 6 serd apresentado o desenvolvimento do objeto de aprendizagem,
que compreende um website que reunird as diretrizes propostas e as apresentard de uma forma

diferente do habitual, como um ambiente multimidia, com /inks e materiais extras para estudo.
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4 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esse trabalho iniciou com uma pesquisa aos trabalhos relacionados na drea para verificar
a existéncia ou ndo da necessidade de formar um novo conjunto de diretrizes Ainda, foram estu-
dados conceitos iniciais relacionados a interface humano-computador para identificar aspectos
sobre usabilidade no desenvolvimento de sistemas.

Com base nos trabalhos encontrados, envolvendo diretrizes de usabilidade para aplica-
coes em geral e alguns trabalhos voltados especificamente para dispositivos mdveis, passou-se
a etapa de filtragem e definicdo do conjunto de diretrizes que vao compor este trabalho.

Para apresentar os resultados alcancados com a pesquisa e propiciar que estudantes e
profissionais da drea possam obter informacdes detalhadas sobre seu uso, a proxima etapa do
projeto corresponde ao desenvolvimento de um objeto de aprendizagem contemplando as dire-
trizes. Um objeto de aprendizagem, para Wiley (2002), € qualquer recurso digital que possa ser
(re)utilizado para suporte ao ensino. Neste objeto de aprendizagem proposto, serdo inseridos
elementos tais como defini¢do e apresentacdo de cada diretriz, exemplos de utilizacdo, material
complementar sobre as mesmas e conteddos relacionados, entre outras informagdes que ainda
serdo definidas.

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem estd sendo utilizada a metodologia
INTERAD (Interfaces interativas Digitais Aplicadas a Educagdo) proposta por Passos (2011). A
metodologia prevé a execugdo de 5 fases para o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem

educacional, que sdo:

a) Compreensdo: fase inicial da metodologia, onde sdo coletadas informagdes sobre o tema,
publico alvo, objetivos, contexto em que esta inserido, necessidades de quem vai utilizar

o produto e expectativa dos responsdveis, entre outros;

b) Preparacdo: essa fase € sobre a transformacgdo das necessidades de quem vai utilizar o
objeto de aprendizagem em requisitos de projetos através da construcdo de escopo ou

lista de requisitos. Ainda, sdo definidos recursos e prazos para o projeto também;

c) Experimentacdo: fase relacionada a estrutura do projeto. Nela sdo desenvolvidos o mo-
delo conceitual, diagrama do MED, arquitetura do objeto, bem como sdo desenvolvidos

os fluxos de tarefas;

d) Elaboracdo: fase em que sdo definidos o tipos de interatividade mais adequados, a malha

construtiva e estrutural do objeto. Sao realizados também os desenhos de navegacgao;

e) Apresentacdo: ultima fase, nela se elabora a identidade de marca e design visual do pro-
jeto, no geral € uma fase que voltado a estética do projeto mas mesmo assim existem
elementos de usabilidade, funcionalidade, legibilidade e comunica¢do do projeto envol-

vidos nela.
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A Figura 2 apresenta o resumo das cinco fases e suas etapas. No desenvolvimento do
projeto ndo foram realizadas todas etapas devido a se enquadrarem nas necessidades do projeto,
como, por exemplo, pesquisa institucional, considerando que o objeto ndo foi construido para
um cliente em particular. web.

Para a estruturagdo e apresentacio das paginas web foram utilizados as tecnologias html
css com o framework Bootstrap. Muller (2008) define framework como uma abstracdo que
une cédigos comuns entre varios projetos de software provendo uma funcionalidade genérica,
servindo para facilitar o processo de desenvolvimento. Html é uma linguagem de marcacao
utilizada na constru¢do de paginas na web enquanto css € uma linguagem de folhas de estilo
utilizada para definir a apresentacdo de documentos escritos em uma linguagem de marcagao,

como html.

Figura 2 — Etapas da metodologia INTERAD
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projeto

PN ine

Fonte: Passos (2011)
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5 DIRETRIZES DE USABILIDADE PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Esse capitulo tem como objetivo apresentar as diretrizes selecionadas e adaptadas para
compor o conjunto de diretrizes proposto por este trabalho, com o objetivo de auxiliar desen-
volvedores e estudantes que buscam um guia de como conduzir um processo de design de inte-
racdo para aplicacdes voltadas para dispositivos méveis. Cada se¢do apresentard uma diretriz,
expondo seu conceito, justificativa para sua utilizacdo, bem como, em alguns casos, exemplos

de interfaces com boa ou mé utilizag@o da diretriz em questdo (bons e maus casos de uso).

5.1 DIRETRIZ ' APRESENTAR Feedback’

5.1.1 Definicao

Toda acdo (interagdo) que o usudrio realizar deve ter um feedback instantaneo ou que
leve o minimo de tempo possivel, considerando desde uma simples troca de tela até o download
de algum arquivo, o retorno para o usudrio € fundamental. O feedback deve ser claro e de facil

interpretagao.

5.1.2 Contextualizacdo e Exemplos

Flores (2009) define feedback como um ato de comunicagdo e que deve ter didlogo na
linguagem para esse ato ser efetivo, isso praticamente resume como deve ser o feedback. Ele se
torna necessario para o usudrio entender o sistema e saber sobre seu andamento. E importante
também que o feedback seja simples e preciso, um exemplo, ao fazer um download € mais
efetivo quando € mostrado uma barra de progresso com o percentual em que se encontra no
momento em vez de simplesmente mostrar que o arquivo estd sendo carregado no computador,
isso pode ser visto na Figura 3, a aplicacdo 1 apresenta uma forma de feedback que nado € a
melhor forma de ser realizado. Por outro lado a aplicacdo 2 demonstra como seria a melhor

forma de apresentar o feedback.



Figura 3 — Exemplo da diretriz de feedback
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5.2 DIRETRIZ 'MANTER USUARIO NO CONTROLE’

5.2.1 Definicao

26

O usudrio deve se sentir no controle do aplicativo, sentir liberdade na tomada de deci-

soes. Ao mesmo tempo, essa liberdade deve estar alinhada com a flexibilidade da aplicacdo,

para usudrios avancados e iniciantes terem uma experiéncia igualmente satisfatoria. Assim,

esta liberdade do usudrio deve possuir certo limite em relacdo a modificacdes ndo benéficas ao

sistema.

5.2.2 Contextualizacdo e Exemplos

Liberdade e flexibilidade sdo dois itens que caminham lado a lado quando se trata de

dispositivos méveis, € muito importante o usudrio se sentir livre ao utilizar uma aplicacao, livre

para fazer o que ele considerar a melhor op¢cdo, um exemplo disso pode ser encontrado na

Figura 4, na aplicagdo 1 da Figura tem um tutorial de uma aplicacdo, nela o usudrio € obrigado
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a realizar todo tutorial para poder seguir utilizando o sistema e isso acaba irritando o usudrio
pois 0 mesmo se sente preso as limitacdes da aplicagc@o. Para resolver isso é bem simples, na
aplicacdo 2 que estd na mesma Figura € possivel ver como adicionar um simples botdo para
pular esse tutorial pode resolver o problema.

J4 flexibilidade esta relacionado a usudrios experientes € iniciantes terem os 2 uma boa
experiéncia de uso, um exemplo disso seria um jogo para celular, imagine que apds executar
uma sequéncia de comandos seu personagem fard determinada acdo, um modo de deixar isso
flexivel seria ir dando dicas para quem ndo sabe essa sequéncia e deixando uma op¢do também

para desativar essas dicas para quem j4 possui esse conhecimento.
Figura 4 — Exemplo da diretriz de usudrio no controle
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| botao 1 I I botao & I | botao 1 I | botao 6 I
[botaos | | botao4 | [ botao 3 | [ botao 4 ]
[ botaos | | boteo2 | [ botao s | [ botao 2 ]

_©® J_ ©® J

l Aplicagdo 1 I l Aplicagdo 2 I

Fonte: Autor

5.3 DIRETRIZ *GARANTIR PADRONIZACAO’

A aplicagdo deve seguir um padrao, isto €, as fungdes do sistema devem sempre serem

representadas da mesma forma e ter a mesma disposi¢ao na interface.
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5.3.1 Contextualizacao e Exemplos

A padronizacdo €, provavelmente, a diretriz mais simples de ser implementada na apli-
cacdo, exigindo apenas que o desenvolvedor faga uma interface que se ‘repita’. Fazer a interface
se repetir ndo significa toda nova tela ser igual a anterior, mas sim garantir a reutilizagdo, por
exemplo, dos signos (simbolos e elementos) pré estabelecidos para suas fungdes e reutilizagao
das cores definidas nas telas iniciais. Essa diretriz estd relacionada a consisténcia do sistema
em relacdo a padrdes e elementos ja apresentados ao usudrio. Na Figura 5 € apresentado um
mau exemplo de uso, onde os signos de ajuda e de sair da aplicagdo trocam a posicdo de uma
tela para outra. Um bom exemplo dessa diretriz, utilizando a mesma base do exemplo anterior,
pode ser visualizado na Figura 6, onde os signos seguem o mesmo padrao nas diferentes telas,,

tornando o aplicativo consistente.
Figura 5 — Exemplo de mal uso da diretriz de padronizacio
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Figura 6 — Exemplo de bom uso da diretriz de padronizagdo
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5.4 DIRETRIZ *AJUDA E PREVENCAO DE ERROS’

5.4.1 Definicao

Antes de pensar em ajuda € necessdrio pensar em estratégias para evitar que 0 usuario
cometa erros de utilizagdo do sistema. No entanto, mesmo com um bom sistema de prevengao
a erros, todo aplicativo, independente do quao ficil seja seu manuseio, deve contar uma ajuda.
Essa ajuda pode ocorrer de diferentes formas, ficando a critério do desenvolvedor selecionar
a mais adequada, na questdo da ajuda € necessario tomar cuidado para ndo conflitar com a

diretrizes do usudrio no controle ao utilizar uma ajuda que impde coisas ao usudrio.

5.4.2 Contextualizacao e Exemplos

A prevengdo de erros por parte do usudrio pode parecer uma tarefa complexa de ser
implementada, mas pequenas a¢des podem auxiliar na minimizagdo ou prevengao a erros por

parte do usudrio. Um exemplo bédsico € um campo em que deve ser digitado o CPF do usudrio
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e este, ao invés de informar apenas digitos numéricos, digita letras. Uma solu¢do para evitar
um erro, caso ndo houvesse o impedimento em tempo de implementacio, seria mostrar uma
mensagem dizendo que esse campo deve ser preenchido apenas com nimeros, exemplo que
pode ser visto na 7.

Em relagdo a ajuda, Neil (2012) elenca algumas formas de implementar uma ajuda eficaz

no sistema, que sao:
a) Como fazer, ¢ um método que explica como realizar as tarefas;
b) Folha de notas, método que sobrepoe a tela colocando as opg¢des e o que cada uma faz; e

¢) Tour, que conduz o usudrio a uma ‘visita’ (four) pelo aplicativo, utilizando todas as suas

funcdes.

Uma praética bastante comum € a utiliza¢do de um botdo de ajuda que, por mais simples
que pareca, pode direcionar os usudrios para o caminho correto. Outro exemplo de situacdo
em que € possivel fornecer ajuda ocorre quando se estdi num campo de cadastro e os dados
obrigatdrios ndo estdo todos preenchidos e ndo € possivel prosseguir. Um exemplo de ajuda
seria dizer que os campos devem ser todos preenchidos antes de prosseguir, como pode ser

visto também na Figura 7.

Figura 7 — Exemplo da diretriz de ajuda e prevengdo
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5.5 DIRETRIZ *VISUALIZACAO DE INFORMACOES’

5.5.1 Definicao

O aplicativo deve ter um design minimalista para facilitar a organizagao das informacgdes
em tela, com isso € necessdrio aproveitar o espaco em tela e facilitar a navegacdo no sistema.
Outro ponto bem importante sobre isso € revelar as informac¢des de modo progressivo, de ma-

neira que informag¢des ndo prioritdrias fiquem em telas secundarias.

5.5.2 Contextualizacio e Exemplos

A forma com a qual as informacdes da aplicacao sao exibidas € um detalhe importante
para distinguir uma interface bem projetada de uma que ndo €. Nielsen (1993) destaca que “na
duvida entre colocar ou ndo um item a mais na interface, ndo coloque”. Outro fator crucial
¢ usar adequadamente o espaco que a tela possui, isso significa saber usar o espaco de forma
correta quando for sobrar espaco e quando o espago que se tem nao for suficiente. Quando se
tem muito espaco livre € indicado projetar as informacdes espagadas na tela, nao deixando tudo
em uma mesma regido da aplicagdo (sobrecarga), ignorando o restante da tela. Um exemplo
pode ser visto na Figura 8, onde na aplicacdo 1 vemos um uso desorganizado do espaco em tela
onde todos os elementos da interface estdo juntos enquanto na aplicacio 2 vemos os icones bem
organizados em tela de forma que fiquem dispostos em posi¢des diferentes da tela garantindo
uma melhor visualizagdo deles.

Por outro lado, quando faltar espaco a melhor op¢do € separar em ordem de importancia
dos itens, deixando informag¢des mais relevantes da tela principal e colocando as informacgdes
ndo prioritdrias em telas secunddrias, em outras paginas na navegagao, isso pode ser visto na
Figura 9 onde a aplicacdo 1 possui muito texto na tela a ponto de possuir uma rolagem na
pagina, na aplicacdo 2 vemos links para paginas seguintes onde estd a informac¢ao complementar

ao texto principal.



Figura 8 — Exemplo da diretriz com uso errado do espaco
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Figura 9 — Exemplo da diretriz com muitas informa¢des na mesma pagina
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5.6 DIRETRIZ ’FUNCIONALIDADES COM ACESSO CLARO’

5.6.1 Definicao

As funcionalidades bdsicas do aplicativo devem ter seu acesso claro, isso significa, co-

locar elementos principais em lugares de facil acesso e que ndo gerem duivida.

5.6.2 Contextualizacio e Exemplos

Além de como as informacdes sdo exibidas na tela, é interessante pensar em como € o
acesso as funcionalidades da aplicacao na hora de desenvolver as interfaces. Pode-se destacar
dois pontos a serem analisados, o principal é se suas funcionalidades tem um acesso claro,
0 que estd ligado diretamente com a experiéncia do usudrio, um exemplo disso sd@o botdes
relacionados a funcionalidades primdrias pequenos ou em telas secunddrias na interface. Outro
ponto da diretriz refere-se a entrada de dados, que se torna cada vez mais comum em aplicacdes
interativas com os usudrios. A entrada de dados pode ser exemplificada por formularios de login
e cadastro.

Um exemplo que envolve as duas questdes mencionadas estd apresentado na Figura 10.
Na aplicagdo 1 o espaco para login e senha é reduzido devido a uma decisdo de projeto de
insercdo da marca da aplicagdo que ocupa muito do espago que seria disponivel para as funci-
onalidades. Nesse exemplo os botdes possuem uma diferenga espacial entre eles considerada
pequena e ndo € possivel acessar as conFiguragcdes nesse momento. Ja na aplicagdo 2 tem-se
os campos de login e senha apresentados de forma clara e destacada, bem como o botdo de
cadastre-se tem destaque na parte inferior. Ainda, no topo superior também existe um botdo

para conFiguragdes necessarias.



Figura 10 — Exemplo da diretriz de funcionalidades com acesso claro

-

&)

o]

Login

1+
Sl —

)

A rede social mais
popular do mundo

_

®©

Aplicagao 1 I

Fonte: Autor

= )
[ G 3

—
+)

Cu

Cadastre-se

+
_ ©

I Aplicagao 2 ]

5.7 DIRETRIZ 'REDUZIR CARGA DE MEMORIA DO USUARIO’

5.7.1 Definicao

34

Ao usar mensagens e icones que tem func¢des no sistema sempre buscar uma correspon-

déncia ao mundo real, para assim facilitar ao usudrio assimilar a funcionalidade dele em sua

memoria, isso significa, preferir reconhecimento ao invés de memdria, temos que ter em mente

que a memoria do usudrio € limitada e ele conseguird manter nela apenas o que possui destaque

no sistema.

5.7.2 Contextualizacio e Exemplos

Todo usudrio de aplicativos méveis é um ser humano, e até hoje nao foi encontrado

um ser humano que possui memoria infinita. Com base nisso € importante buscar desenvolver

interfaces que possam ser relacionadas com itens do mundo real e que ndo exijam muito da

memoria do usudrio. Neil (2012) fala sobre anti padrdes e um que ela recomenda ser evitado sao
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simbolos que ndo possuem correspondéncia mas que ficariam bonitos na aplicacdo, a intencao
pode ser boa mas a finalidade deve ser clara. Um exemplo disso € na Figura 11, onde na
aplicacdo 1 se usa simbolos diferentes do normalmente utilizado para uma rede social, fica
dificil distinguir o que cada simbolo realmente remete, ja na aplicagdo 2 isso fica mais claro,
utilizando os simbolos que ja sdo bem consagrados para essas fungdes e que remetem a itens do

nosso cotidiano, por exemplo as engrenagens para representar as conFiguracdes da aplicacgao.

Figura 11 — Exemplo da diretriz de memoria de usudrio
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6 DIMOVUS : MODELAGEM E DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem como objetivo detalhar a modelagem e desenvolvimento do objeto de
aprendizagem proposto, chamado DIMOVUS, para apresentar as diretrizes definidas e descritas
no capitulo anterior.

Seu projeto foi realizado com base na metodologia INTERAD, detalhada no capitulo 4
(Aspectos Metodoldgicos). Assim, as proximas se¢oes irdo apresentar as fases que compdem a
metodologia e guiaram o projeto desde a definicdo dos requisitos até a apresentagdo do produto
resultante.

Conforme descrito no capitulo 4 um objeto de aprendizagem € recurso digital que possa
ser utilizado para suporte ao ensino. O DIMOVUS é um website que tem por objetivo apresentar
as diretrizes estudadas de uma forma que facilite a visualiza¢do dela para quem for usar, no
objeto terd uma pagina para cada diretriz e nela o usudrio podera escolher a forma que deseja se
aprofundar no assunto, se vai ser através de artigos ou através de videos e outros materiais que

serdo disponibilizados no objeto.

6.1 COMPREENSAO

Primeira fase da INTERAD, ela diz respeito ao levantamento de dados, € definido tema,

publico alvo, objetivos e os subsidios do trabalho.

6.1.1 Tema

O tema do projeto € voltado para a defini¢do de um conjuntos de recomendacdo para o
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis. Essas recomendacoes estariam inclui-
das em um objeto de aprendizagem para assim tornar mais simples a forma de como visualizar
as recomendacdes e de perceber o que seria ou ndo adequado na hora da implementacdo de uma

interface pensada em dispositivos moveis.

6.1.2 Pablico Alvo

O objeto de aprendizado do projeto foi planejado visando dois tipos de ambiente que
contenha o publico alvo, o ambiente universitirio que € composto por estudantes e pesquisa-
dores da drea, e o ambiente corporativo que € composto de desenvolvedores profissionais ja.
Porém essas duas vertentes de publico alvo precisam ter em vista 0 mesmo objetivo, que €
buscar desenvolver interfaces para aplicativos méveis que possam ser consideradas de facil uso
para o usudrio final.

Sobre os perfis do publico alvo, serdo dois (2) perfis, um para cada ambiente, um sdo
0s universitarios que tem até 25 anos e buscam o conhecimento e o outro publico alvo sdo os

desenvolvedores profissionais que usualmente tem mais de 25 anos e buscam um contetdo que
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lhe permitam aprimorar o conhecimento que ja sabem.

6.1.3 Objetivos Pedagégicos

Este trabalho tem como objetivos pedagdgicos apoiar e estimular os alunos de univer-
sidades a desenvolver seus projetos pensando no usudrio final de seu aplicativo, isso €, desen-
volver ndo pensando somente no que ele estd fazendo mas sim nas pessoas que vao usar e as
dificuldades que elas podem ter nesse uso. Outro objetivo pedagdgico do trabalho € o apoio aos
professores no ensino e aprendizagem em sala de aula, serd de grande valia para os professores

terem uma base sobre o que pensar para desenvolvimento de aplicativos moveis.

6.1.4 Contexto Educacional

O contexto educacional é formado por 2 ambientes, o primeiro € a universidade onde
o objeto de aprendizagem servird como guia para quem estd comecando a desenvolver para
dispositivos méveis e quer ja desenvolver de acordo com bons padrdes que facilitem o enten-
dimento de sua aplicacdo para quem vai usa la e também para estudantes e professores que
e sdo trabalhando contetdos relacionados a interacdo humano computador; ja o segundo am-
biente é o corporativo onde o objeto de aprendizagem servird como uma forma de facilitar o
desenvolvimento, pois seguindo as recomendagdes nele propostas evitard do programador ter

que retrabalhar em cima dos médulos da aplicacdo que incluem a interagdo com o usudrio.

6.1.5 Necessidades do aluno/usuario

As necessidades do usudrio do objeto de aprendizagem sdo baseadas em dois pilares, em
obter conhecimento sobre como desenvolver corretamente para aplicativos méveis ou obter um
aperfeicoamento no desenvolvimento. Utilizar o objeto de aprendizagem para esse aperfeico-
amento seria mais adequado pois nele estariam reunidas vérias recomendagdes sobre diversos

aspectos, o que evitaria do desenvolvedor/aluno ter que pesquisar cada uma individualmente.

6.1.6 Subsidios Projetuais

Para o desenvolvimento do projeto inicialmente foi realizada uma revisao bibliogréfica
sobre a drea de Interacdo Humano-Computador,que pode ser vista no capitulo 2. Em sequéncia,
foi realizada uma andlise de trabalhos ja publicados sobre o tema central deste projeto, desta-
cando os trabalhos de Nielsen, Mandel, Neto e Neil, que estdo descritos no capitulo 3. Essa
andlise dos trabalhos teve como objetivo dar um maior embasamento em relagdo a diretrizes de
usabilidade para assim formar o conjunto de diretrizes que foi apresentado no capitulo 4 e que

ird compor o objeto de aprendizagem.
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6.2 PREPARACAO

Fase em que se utiliza os dados coletados na compreensdo para fazer a defini¢do e es-

pecificacdo do projeto. Contempla desenho de conteudo, funcionalidade e lista de requisitos do

sistema.

6.2.1 Desenho de Conteado

Na Figura 12 apresentado o design de contetido do objeto de aprendizagem, nele estao

inclusos todos elementos que estardo presentes no objeto.

Figura 12 — Desenho de conteido DIMOVUS

Fonte: Autor

Na pagina home ficario os seguintes elementos: logo com a identidade visual do objeto
de aprendizagem; menu que ird apresentar link para todas paginas do objeto; uma descricao do
objeto de aprendizagem; e informag¢des de contato de quem desenvolveu o objeto.

Na pégina de cada diretriz terdo os seguintes elementos: logo com a identidade visual
do objeto de aprendizagem; menu com link para todas paginas do objeto; uma secdo com a des-

cri¢do formal da diretriz, com texto semelhante ao que se encontra descrito nesse trabalho; uma
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secdo visando o entendimento da diretriz contendo contextualizacdo e exemplos da diretriz em
questdo; e uma se¢do com materiais relacionados a diretriz, onde serdo inseridos videos com-
plementares ao conteido que ela abrange, artigos e outros tipos de materiais complementares,
como sites e imagens.

A péagina de referéncias bibliograficas ird conter uma lista com as referéncias utilizadas

na elaboracao das diretrizes, com /inks para as que estiverem disponiveis em meio digital.

6.2.2 Funcionalidades

As funcionalidades do sistema sdo focadas apenas na exibi¢do/visualiza¢do de informa-
coes, ou seja, ndo existem funcionalidades que exigem uma interagdo maior por parte do usudrio
para sua execu¢do. As funcionalidades correspondem a exibi¢cdo dos contetidos de cada diretriz,

dos exemplos e materiais relacionados ao assunto, podem ser vistas no Quadro 3.

Quadro 3 — Funcionalidades do Objeto de Aprendizagem

Funcionalidade Descricao

o B O usudrio clica na informagao desejada e o contetido
Exibir informacoes
dela é exibido na tela

) . O usudrio clica numa informacao que esta sendo
Esconder informacdes

exibida e o contetdo dela deixa de ser exibido

6.2.3 Lista de Requisitos

A lista de requisitos consiste em mostrar um escopo dos requisitos do projeto. A lista
deve ser direta, objetiva e em forma textual abrangendo os requisitos nao funcionais do sistema
(PASSOS, 2011). Para Chung apud Cysneiros (2001) por requisitos ndo funcionais entende-se
requisitos gerais que fazem parte do desenvolvimento do software, mas ndo estdo relacionados
com as funcionalidades que o software dispde, como custo, performance, confiabilidade, manu-
tenibilidade, portabilidade, custos operacionais entre outros. Abaixo segue a lista de requisitos

do objeto.

a) Eficiéncia no uso - O objeto de aprendizagem ndo deve possuir uma carga de conteudo

muito grande, para que ndo demore para atualizar as informacdes para o usudrio;

b) Liberdade de escolha de contetddo - O usudrio deve ter o direito de escolha em como deve
ter acesso aos contetdos, como por exemplo poder escolher entre artigos ou videos para

o aprendizado;
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¢) Usabilidade - O objeto de aprendizagem deve possuir elementos de interface que mostrem
deixem em destaque as formas de navegacdo nele, para assim facilitar a experiéncia do

usuario;

d) Elementos graficos - O objeto de aprendizagem deve possuir uma interface limpa e ami-

gavel, ou seja, conter apenas o necessario em tela para o entendimento de suas fungdes.

6.3 EXPERIMENTACAO

E nessa fase que sdo construidos os modelos conceituais e é definida a arquitetura do
projeto. Nessa fase também o foco da criacdo do objeto é modificado, até o momento o foco
era pesquisas sobre o tema, a partir de agora serd focado nos fatores que irdo determinar a

experiéncia do usudrio final.

6.3.1 Modelo Conceitual

O modelo conceitual € sobre os elementos que irdo compor as interfaces, em termos de
botdes e afins. Por o DIMOVUS ser uma pagina web todos os simbolos presentes contém texto

também. Na Figura 13 seguem eles mais detalhados.

6.3.2 Arquitetura

O sistema baseia-se em uma arquitetura hierdrquica, ou seja, uma arquitetura em forma
de drvore. Isso € perceptivel quando estiver na interface principal (home) posso me dirigir a
qualquer diretriz, sem uma sequéncia pré definida e que a partir da diretriz posso acessar seus
diferentes elementos. Nao € possivel acessar elementos de outra diretriz sem antes passar pela

diretriz que terd seus elementos acessados.
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Figura 13 — Simbolos presentes no DIMOVUS

HOME Menu do sistema, gera acesso a todas
as pagina.

Apresentar Feedback

Manter Usudrio no Controle

Garantir Padronizaggo

Ajuda e Prevengdo de Erros

Visualizagdo de Informactes

Funcionalidades com Acessa Claro

Reduzir Carga de Memdria do
Usudrio

Referéncias Bibliograficas

Esta na pagina de cada uma das

B Acigos diretrizes, permite selecionar o que
deseja visualizar sobre a diretriz. Apos
B Videos expandir os itens é possivel clicar sobre

ele novamente e assim deixar de exibir
as informacoes

+

Outros

Contextualizagio ¢ Exemplos

Fonte: Autor

6.4 ELABORACAO

E a fase que prevé o tipo de interatividade do trabalho e construcdo dos wireframes do

trabalho.

6.4.1 Tipo de Interatividade

Levando em conta o objetivo e publico-alvo do sistema, foi escolhido desenvolver as
péginas com o minimo de redirecionamento, isso €, todas informagdes necessarias para entender
uma diretriz estdo na mesma pdgina mas em niveis diferentes, sendo uma escolha do usudrio
acessd-los ou ndo. Seguindo os tipos de interatividade sugeridos por Passos (2011), percebe-se
que o DIMOVUS possui uma interatividade do tipo Objeto, que esté relacionado aos objetos do

sistema serem acionados por cliques do mouse e com isso gerando um retorno do sistema.



6.4.2 Malha Estrutural ou Wireframes

A malha estrutural ou o wireframe é um recurso visual que serve de base para a cons-
trucdo do layout das paginas, usualmente os wireframes sao bem simples e nao contém nenhum
elemento grafico aprimorado, apenas desenhos. Nas Figuras a seguir sdo mostrados os wire-

frames da tela inicial (Figura 14), tela das diretrizes genéricas (Figura 15) e tela que contém as

referéncias bibliogréficas (Figura 25).

Figura 14 — Tela inicial

A Web Page
QO X [mr ) €
Home Descricdo do Informac8es de
Item menu Conteudo Contato
Item menu
Item menu
Item menu
Item menu
Item menu
Item menu
Item menu
Item menu
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Fonte: Autor
Figura 15 — Tela de cada diretriz
A Web Page
G‘:) XQ (hupir7 ) @
Diretriz Entendimento da Diretriz
Contextualizagdo e Exemplos
Item menu Lorem ipsum dolor sit amet,
Conteldo da diretriz consectetur adipiscing elit. Donec
Item menu nec massa pretium, viverra nulla non,
tincidunt sem. Morbi consectetur
Item menu neque vel neque tempus auctor ut
vitae iac
Item menu Materiais Relacionados — —
Item menu lAngs
Item menu -
| videos _ _
Item menu e h—
lOu(ros
[

Fonte: Autor
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Figura 16 — Tela das referéncias bibliograficas

A Web Page
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Referéncia 2

Item menu
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Item menu

Item menu
Item menu

Item menu

Fonte: Autor

6.5 APRESENTACAO

E a tiltima etapa da metodologia INTERAD, nela sdo apresentados a identidade da marca
e o design visual do projeto. Essa etapa apresenta todos elementos visuais do projeto e mostra

todo estudo desenvolvido até o momento.

6.5.1 Identidade da Marca

A logomarca do sistema € apresentada na Figura 17, foi escolhida tal logomarca porque
a mao segurando o celular remete a uma interagdo entre o usudrio € o sistema, € a escrita
“DIMOVUS” reflete ao objeto de aprendizagem em si, como se fosse um complemento a Figura

da mao com o celular.

Figura 17 — Logomarca

DIMOVUS

Fonte: Autor
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6.5.2 Design Visual

Utilizando como base os wireframes previamente apresentados o design do sistema foi
elaborado. Buscou-se adotar no desenvolvimento das interfaces do objeto as proprias diretri-
zes que ele apresenta. Destaca-se que o objeto de aprendizagem nao foi desenvolvido com o
foco de interac@o em dispositivos mdveis, mas os principios gerais sao semelhantes, o que foi
considerado.

Para a apresentacdo do objeto serdo retomados os itens ja citados anteriormente na etapa
do design de conteido e serdo exibidas as telas relativas a cada item.

Na Figura 18 se encontra a pagina inicial do DIMOVUS, ela contém uma descri¢ao do

que é o DIMOVUS e informagdes de contato.

Figura 18 — Pégina inicial DIMOVUS

D! O que é o DIMOVUS .
D | M UVUS Informagdes de Contato

Nome: Guilherme Micllo

Graduando em Ciéncia da Computagéo - Universidade Federal de Santa Maria
Email para contato: gmiollo@inf.ufsm.br

Apresentar Feedback

Manter Usuério no Controle
Garantir Padronizagéo

Ajuda e Prevengéo de Erros
Visualizacdo de Informagbes
Funcionalidades com Acesso Claro

Reduzir Carga de Meméria do
Usudrio

Referéncias Bibliograficas
W3layouts

Fonte: Autor

Na Figura 19 estd a pagina padrao para todas diretrizes, além do menu todas vao possui
3 secdes, a secdo que apresenta a diretriz, a que apresenta informacdes para o entendimento da

diretriz e uma se¢do que apresenta materiais relacionados ao conteudo da diretriz.
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Figura 19 — Pégina geral de cada diretriz do DIMOVUS

Dl Diretriz 1 - Apresentar Feedback _ o
DIMOVUS Entendimento da Diretriz

Contextualizagio < Excmplos

Apresentar Feedback B Artigos

Materiais Relacionados

= Videos
Manter Usuério no Controle

+ Outros
Garantir Padronizagéo
Ajuda e Prevengéo de Erros
Visualizacdo de Informagoes

Funcionalidades com Acesso Claro

Reduzir Carga de Meméria do
Usudrio

Referéncias Bibliograficas

Walayouts

Fonte: Autor

A secdo que que fica no topo da pagina, que apresenta a diretriz, contém o titulo da

diretriz e sua defini¢do, sendo a base para as outras secoes (Figura 20).

Figura 20 — Secdo de Definicao da Diretriz

Diretriz 1 - Apresentar Feedback

Fonte: Autor

A secdo de entendimento da diretriz possui um item chamado contextualizacdo e exem-
plo, nela € feita uma contextualizacdo da diretriz, destacando sua importancia no desenvolvi-
mento e, ao final, sdo apresentados dois exemplos, um de mal uso e outro mostrando como seria

o uso correto da diretriz. Essa secao pode ser vista na Figura 21.
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Figura 21 — Secdo de Entendimento da Diretriz

Entendimento da Diretriz

Contextualizacio e Exemplos

Flores (2000) define feedback como um ato de comunicagio e que deve ter didlogo na
linguagem para esse ato ser efetivo, isso praticamente resume como deve ser o
feedback. Ele se torna necessario para o usuario entender o sistema e saber sobre seu
andamento. E importante também que o feedback seja simples e preciso, um exemplo,
ao fazer um download é mais efetivo quando é mostrado uma barra de progresso com o
percentual em que se encontra no momento em vez de simplesmente mostrar que o
arquivo esta sendo carregado no computador, isso pode ser visto na figura abaixo, a
aplicagéo 1 apresenta uma forma de feedback que néo é a melhor forma de ser
realizado. Por outro lado a aplicagéo 2 demonstra como seria a melhor forma de
apresentar o feedback.

[ S ) S )

© L2 3 B
]
- -
"ot [ ] 50 %
Download om andamento Downlaod om andamentn
clqua aqui para concalor

_© J O J

| AphicagBo 1 l [_ Aplisagde 2 |

Fonte: Autor

A secdo de materiais relacionados apresenta contetido variado sobre o tema que a diretriz
aborda. Por exemplo, na diretriz de Apresentar feedback siao fornecidos materiais sobre o que
é feedback e a importancia dele em alguns ambientes. Ela é dividida em 3 tipos de materiais a
serem apresentados.

Na Figura 22 esté o item Artigos, que possui artigos cientificos ja publicados relaciona-
dos ao tema.
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Figura 22 — Sec¢do de Materiais Relacionados - Item Artigos

Materiais Relacionados

(5 Artigos

Nessa segdo estardo artigos relacionados a diretriz, ndo necessariamente sobre a
diretriz mas sobre itens que estdo envolvidos com o que a diretriz afirma. Primeiro um
artigo que fala do feedback em si: Aqui

E AQUI um artigo sobre feedback aplicado em outras areas

Tem também um artigo muito interessante publicado por Flores (2009), pode ser
encontrado aqui.

B Videos

+ Outros

Fonte: Autor

Na Figura 23 estd o item Videos, que também estd presente na se¢do materiais relaci-
onados. Nesse item sdo selecionados e inseridos videos sobre o assunto, a midia escolhida foi
video por se diferenciar, trazendo assim a possibilidade de atender a diferentes perfis de usudrio

e, principalmente diferentes estilos de aprendizagem.

Figura 23 — Secdo de Materiais Relacionados - Item Videos

Materiais Relacionados

| e gos
B Videos

Nessa se¢do estardo videos relacionados a diretriz, ndo necessariamente sobre a
diretriz mas sobre itens que estdo envolvidos com o que a diretriz afirma. Foram
selecionados 2 videos sobre o conceito de feedback e como dar ele a pessoas, mas
por que videos de como dar feedback a pessoas? Porque mesmo n3o sendo
diretamente relacionados a diretriz, & legal perceber o qudo importante o feedback
pode ser.

Feedback | Papo Rapido

() PAPO RAPIDO
¥-
FEEDBACK » -

-~

r. .-

Caso deseje ver outro video sobre o assunto clique AQUI

+ Outros

Fonte: Autor
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Na Figura 24 esté o ultimo item referente a se¢cdo materiais relacionados, o item Outros.
Nesse item podem ser inseridos vérios tipos de conteddo, desde links de sites até mesmo ima-
gem, é um item que proporciona liberdade de escolha para o usudrio do DIMOVUS e para o
desenvolvedor que vai gerencii-lo.

Foram escolhidos diferentes formas de apresentar esses conteidos para dar op¢des de
aprendizagem aos alunos, os que preferem aprender por meio de textos, tem-se os artigos. Para
os alunos que preferem uma aprendizagem mais visual podem ser utilizados videos ou imagens,
entre outros tipos de formatos.

Figura 24 — Secdo de Materiais Relacionados - Item Outros

Materiais Relacionados

| " 20s
B Videos
+ Outros

Nessa segdo estarfo qualquer outro tipo de material relacionado a diretriz.

Definigdo de feedback: Aqui.
Matéria sobre a importancia do feedback: Aqui.

Fonte: Autor

Por fim, a tdltima parte do DIMOVUS ¢€ a pégina de referéncias bibliogréficas, nessa
pagina estdo todas as referéncias utilizadas para chegar ao atual conjunto de diretrizes que o

objeto possui. Essa pagina pode ser vista na Figura 25.
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Figura 25 — P4gina com as Referéncias Bibliograficas

+  Neil, T.Padrbes de Design para Aplicatios Méveis. 2012.
+  Mandel, T..The Golden Rules of User Interface Design. 1997,
HOME
+  Neto, 0. J.. M.Usabilidade da interface de dispositivos méveis: heuristicas e diretrizes para o design. 2013

*  Nielsen, J..10 Usability Heuristics for User Interface Design. 1995.

Apresentar Feedback

Manter Usuério no Controle

Garantir Padronizagéo

Ajuda e Prevengéo de Erros

Visualizacdo de Informagoes

Funcionalidades com Acesso Claro

Reduzir Carga de Meméria do
Usudrio

Referéncias Bibliograficas

W3layouts

Fonte: Autor

O objeto de aprendizagem em sua versao final pode ser encontrado no seguinte endereco

eletronico .//www-usr.inf.ufsm.br/gmiollo/dimovus/index.html.
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7 CONCLUSAO

Esteve trabalho teve como objetivo a definicio de um conjunto de diretrizes de usabili-
dade para dispositivos méveis a partir das diretrizes ja mapeadas por autores da drea, e criacao
de um objeto de aprendizagem com as diretrizes identificadas. Tudo isso com o intuito de ser
disponibilizado como guia para pessoas que desejam se aventurar na drea de desenvolvimento
para dispositivos moveis

Como contribuicdes alcangadas com o trabalho destacam-se trés, uma a nivel de diretri-
zes, uma a nivel de divulgac¢do e outra a nivel de processo de desenvolvimento de software.

A nivel de diretrizes a contribuicao alcancada foi identificar um conjunto de diretrizes
de usabilidade para dispositivos méveis. Essas diretrizes foram selecionadas a partir do ma-
peamento de diretrizes de trés autores centrais: Jakob Nielsen, Theo Mandel e Olibério José
Machado Neto, sendo que os dois primeiros autores publicaram suas diretrizes para uso geral,
nao somente para dispositivos méveis, e o terceiro, Olibario Neto, focou em um conjunto para
dispositivos moveis.

Ainda como forma de divulgagdo das diretrizes destaca-se a segunda contribui¢do do
trabalho, a constru¢ao de um objeto de aprendizagem.Espera-se que este se torne um guia para
quem deseja desenvolver aplicagdes para dispositivos mdveis e que o conteido que ele for-
neca seja considerado abrangente, ndo somente trazendo contetido relacionado diretamente as
diretrizes e suas explicacdes, mas também em termos de seus materiais adicionais.

E do ponto de vista de desenvolvimento de software tem-se como destaque a utilizacao
de uma metodologia para a constru¢do do objeto de aprendizagem. Isso tem destaque pois o
objeto nao foi construido da forma como eu julguei melhor, mas sim utilizando a metodologia
INTERAD, que foi proposta por Passos (2011) e € j4 uma metodologia validada, com ela che-
guei a um objeto que atende requisitos necessarios em objetos de aprendizagem usados para
fins educacionais.

Como trabalhos futuros pretende-se:

a) Refinar o objeto de aprendizagem: a partir da versdo atual do DIMOVUS, pensar em
uma nova versao que possua recursos extras e uma abrangéncia maior de conteudos e
materiais adicionais. Além disso, propde-se a gamificacdo do objeto, a partir da inser¢ao
de desafios,como uma forma de testar se quem utilizou o objeto de aprendizagem real-
mente aprendeu. Para isso, sugere-se a inser¢ao de questdes, em um estilo de Quiz Game,
sobre as diretrizes apresentadas. O objetivo deste Quiz Game também € o de tornar o

DIMOVUS um ambiente com maior interacao com seus usuarios.

b) Inserir novos conteidos educacionais - procurar conteido eficiente para o objeto se mos-
trou uma tarefa bem complicada, entdo como trabalho futuro acredito ser valido realizar
uma pesquisa sobre contetidos educacionais complementares e assim conseguir obter uma

boa abrangéncia de informacdes relevantes no objeto;



c)

d)
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Avaliar o conjunto de diretrizes definidas com desenvolvedores de aplicativos para dis-
positivos moveis - a melhor forma de validar o conjunto de diretrizes escolhido é com
profissionais da drea, com quem trabalha fazendo isso. Pois as diretrizes podem ser apli-
céveis e consistentes no papel, mas somentes quem vive isso no seu dia a dia pode afirmar

se elas sdo realmente eficientes.

Avaliar o objeto de aprendizagem com estudantes - para avaliar o objeto de aprendizagem
o melhor meio € o académico, por ser um publico que € totalmente focado no aprendizado

tem um melhor senso critico quanto a curva de aprendizado que o objeto pode oferecer.
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