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Recomendagoes para o design de textos e
hiperlinks em aplicativos moveis culturais

Text and hyperlink recommendations for

designing mobile culturais guides

Heloisa Candello

Este artigo descreve recomendagdes para o uso de texto e hiperlinks em interfaces
moveis. Estas recomendagdes fazem parte de um conjunto de recomendagdes de
como apresentar contelidos multimidia culturais para serem mostrados em telefones
celulares acessados em espagos abertos por seus usuarios. O estudo comparou dois
modos de mostrar texto na tela de um aparato movel: o primeiro em texto corrido

e o segundo com hiperlinks. No total, 32 participantes avaliaram o sistema. Como
resultado, o estudo sugere que o design de telas contendo texto corrido e hiperlinks
com informagodes culturais devem considerar a idade, a nacionalidade, familiaridade
tecnolodgica dos usuarios, bem como a compreensao do contetdo na tela, a
motivacao em aprender novos conceitos e as expectativas dos usuarios.

This paper aims to describe recommendations for text and hyperlink use in mobile
interfaces. These recommendations belong to a cluster of recommendations of how

to present multimedia content in mobile cultural guides to be accessed in open air
spaces. The study compared two modes to present text on a mobile screen: first a full
body text and second a text with hyperlinks. Overall, third-two participants evaluated
those modes. As a result, the study suggests that designers should take in consideration
some factors while designing layouts with text, such as: age, nationality, technology
familiarity, as well comprehension of information on the screen, motivation to learn new
concepts and user expectations.

Introducao

Este trabalho é parte integrante de uma pesquisa maior (CANDELLO,
2012) relacionada ao design de dispositivos moveis para serem
acessados em espacos abertos. O escopo deste trabalho é restrito a
atividade de uso de telefones touch screen para acessar contetdo
multimidia de pontos culturais e promover recomendacdes de design
para desenvolver estes tipos de aplicativos moveis. Neste artigo,

sdo enfatizadas somente as recomendacoes para o uso de texto e
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hiperlinks em interfaces de dispositivos moveis. Essas recomendacoes
sdo resultados de um estudo que foi dividido em quatro etapas. Um
primeiro estudo de campo foi realizado para desvendar como os

guias turisticos passavam informacgdes para os visitantes de um
espaco cultural (CANDELLO, 2008). Segundo, como as informagoes
culturais eram consultadas em guias de papel (CANDELLO 2011a,
2011b). Terceiro, como as mesmas informacdes foram acessadas
através de um dispositivo movel (CANDELLO, 2011¢). Estes trés estudos
geraram requisitos de design para o desenvolvimento de um prototipo
funcional — um guia cultural movel — e dois modos de apresentar
textos em interfaces moveis foram testados por potenciais usuarios, o
que consistiu no quarto estudo.

2 Projetos correlatos

Principios para o design de interfaces moveis sao essenciais para guiar
tanto designers quanto profissionais da drea cultural. Alguns projetos
se concentram em diretrizes para o desenvolvimentos de aplicativos
moveis culturais. Por exemplo, o0 modelo criado para assistir na
aplicacdo de diferentes cendrios para guias baseados em mapas
desenvolvido por Grun (2005). Além deste, Savio and Braiterman
(2007) apresentam heuristicas para intera¢cdo movel considerando

as limitacdes dos usudrios, contexto de uso e do aparato movel. No
mesmo sentido, Paay and Kjeldskov (2007) criaram um método

para prover conhecimento aos designers de aplicativos moveis sobre
identificagdo de elementos presentes no contexto do usuario, e esta
informacao pode ser indexada na interface do aplicativo. No contexto
de aprendizagem usando apps moveis, Grasso and Roselli (2005)
desenvolveram guidelines para criar contetidos e cursos em telefones
celulares. Mais recentemente, Eliasson e Ramberg (2012) apresentam
seis guidelines para o design de atividades de aprendizagem nos
telefones moveis considerando a localizacio dos estudantes e o
contexto destas atividades, onde os telefones celulares ajudam ao
invés de distrair estudantes do conteudo e do contexto relevante
para os objetivos da aprendizagem. S4 & Churchill (2013) oferecem
aos designers de guias moveis que utilizam a tecnologia de realidade
aumentada recomendacoes de quando usar no processo de design
diferentes niveis de fidelidade de prototipagem.

Em relacio ao uso de texto e hiperlinks in interfaces moveis, Schilit
et al (2002) afirmaram que o uso de hiperlinks e separar o texto de
paginas WEB em diferentes interfaces ¢ mais pratico para navegacio e
a manipulagdo de contetdo. Porém. Desconsideravam ac¢io do usuério,
que naquele contexto era mais relevante do que nos dias de hoje, pois
eram telefones com teclado e que ndo possuiam telas de toque (touch-
screen). Sato et al (2007) propoem um modelo que transforma a
interface do usuario em uma interface customizavel usando hiperlinks
para acessar aplicativos, porém nio explora hiperlinks no corpo de
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texto somente na organizacao das informacoes na interface. Hyeju
et al (2010) mostra as vantagens de se usar hipertexto combinando
com técnicas de busca. No modelo proposto, o sistema identifica as
possiveis palavras em um texto que os usuarios desejam saber mais
e transforma em hipertexto, facilitando a busca e minimizando os
cliques.

Todas estas perspectivas sdo importantes, entretanto, ha uma
escassez de estudos que investigam como as pessoas interagem com
as representacoes de informacgdes nas telas dos telefones celulares, em
diferentes contextos.

3 Guia movel dos monumentos de Brighton — UK

O estudo foi realizado na cidade de Brighton & Hove, no Reino Unido
em 2010. Participantes utilizaram um proto6tipo, que foi desenvolvido
baseado em estudos anteriores (CANDELLO, 2008, CANDELLO, 20114,
CANDELLO, 2011b). O texto apresentado no prototipo foi corrigido
por especialistas em patrimonios culturais, para evitar qualquer uso
inadequado de informacio. O prototipo apresenta dois modos de
apresentacao de texto. Um texto com hiperlinks e outro com texto
corrido. A tipografia de ambos os textos estava em 14pt em Arial.

O texto na cor hexadecimal #1A1A1A e o fundo de tela branco. As
perguntas que guiaram esta investigacao foram:

= A tipografia, cores e fundo de tela utilizados sdo adequados
para a leitura em espacos abertos?
= O perfil dos usuarios afeta o acesso aos hiperlinks e a leitura

do texto?
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Figura 1 Modos de apresentacio de texto no prototipo
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3.1 Participantes do experimento

Trinta e dois participantes fizeram o estudo. A idade dos participantes
era entre 18 e 71 anos. Entretanto, a maioria dos participantes tinha
entre 23 e 29 anos. A maioria dos participantes tinha touch-screen
telefones ou ja tinha usado este tipo de dispositivo antes. De acordo
com os dados, 50% dos participantes usavam telefones touch-screen
todos os dias, 37,5% nao frequentemente e 12,5% nunca tinham
utilizado este tipo de telefone celular anteriormente. Participantes que
usavam este tipo de telefone todos os dias eram mais novos do que
aqueles que nunca tinham usado ou nio usavam frequentemente este
tipo de dispositivo. Os dados foram bem variados no que diz respeito a
nacionalidade.

Participantes eram de origens variadas: Europa (56%), América do
Sul (25%) e Asia (19%). Considerando que 28% dos participantes eram
do Reino Unido, foi relevante ter este diverso grupo de participantes
para identificar possiveis diferencas culturais. Igualmente, o nimero
de pessoas que moravam em Brighton foi um fator que poderia ter
afetado os resultados. Quando o recrutamento de participantes foi
realizado, questionarios foram utilizados para balancear os convites
para o estudo em relagdo a este topico. Sessenta por cento dos
participantes moravam em Brighton por mais de trés meses, incluindo
os participantes britinicos. Quarenta por cento eram visitantes ou
estavam morando em Brighton por menos de trés meses. O nivel de
inglés dos participantes que fizeram o estudo era alto. Vinte por cento
consideraram-se pertencentes ao nivel intermedidario, e o restante
eram nativos ou pertencentes ao nivel avancado de inglés. Mesmo com
um pequeno numero de participantes com o nivel intermediario de
inglés, foi possivel identificar algumas diferencas. Diferentes razoes
trouxeram os participantes para fazer o estudo. Alguns eram muito
interessados em tecnologia, outros tinham interesse no conteido
relativo ao patrimonio cultural. Participantes de diferentes areas
ofereceram diferentes perspectivas durante o estudo. Por exemplo,
usuarios envolvidos com a area artistica (ilustracio, musica, midia e
patriménio cultural) exploraram mais o aplicativo e acessaram mais
fungdes. Outros da area de Interacio homem computador e Ciéncias
da Computagio prestaram mais aten¢ao na funcionalidade e coeréncia
das a¢oes no aplicativo.

O interesse dos participantes no conteido, como sua profissio,
foi também um dado coletado relevante. Setenta por cento dos
participantes estavam interessados no tema do aplicativo. O nimero
de participantes que tinham usado previamente audio e video guides
confirmava o interesse dos mesmos no contetido do aplicativo.
Oitenta por cento dos participantes tinham usado audio guides
anteriormente em museus e galerias de arte (72%) e em cidades (8%).
Isto mostra que eles queriam saber mais sobre as exposi¢oes que eles
frequentaram. Por outro lado, somente 18% dos participantes tinham
experiéncia com video guides. Este resultado, abriu oportunidades
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para obter opinides sem julgamentos baseados em experiéncias
prévias.

A dltima informacdo requisitada no questionario foi a
disponibilidade deles para a realiza¢io do estudo. Setenta e dois por
cento dos participantes declararam que eles tinham no minimo uma
hora e no maximo duas horas disponivel e quinze por cento entre
quinze minutos e meia hora para fazer o tour. O dltimo grupo, em
sua maioria, ndo era familiar com dispositivos touch-screen. Além
disso, dois deste participantes fizeram o tour durante a noite depois
de passearem o dia todo na cidade. Eles tinham que retornar para
Londres depois do tour e afirmaram que estavam cansados. Em geral,
usudrios esperavam gastar uma a duas horas fazendo o tour usando o
telefone celular.

3.2 Métodos

Os participantes seguiram um pequeno tour utilizando o telefone
celular. O aplicativo do guia estava disponivel via mobile banda larga
no browser. O aplicativo tinha um mapa com os pontos de interesse,
porém somente dois pontos tinham as informacgdes completas: Queen
Victoria e George IV. A pesquisadora pediu aos participantes para
sairem da sua localizacio e irem até um dos monumentos. Dezoito
participantes comecaram o tour vendo a Queen Victoria estatua e o
restante George IV estitua para balancear qualquer efeito de ordem de
acesso ao conteddo. (TULLIS&ALBERT, 2008).

Figura 2 Foto participante fazendo o tour

Na primeira parte do tour, participantes estavam livres para acessar
qualquer conteado do guia. Na segunda parte do tour, a pesquisadora
motivava 0s mesmos, se necessario, para olhar para informacoes que
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eles ndo haviam acessado anteriormente. A pesquisadora marcou

a sequencia de acesso do conteado multimidia em um formulario
durante o estudo. A pesquisadora acompanhou os participantes e
pediu que usassem a técnica Think Aloud (Love 2005:64; Preece
2007). Quando os participantes ficavam por algum tempo em siléncio,
a pesquisadora gentilmente avisava que ela estava interessada em
saber o que eles estavam pensando. Questionarios foram preenchidos
antes e depois dos tours. Antes do tour, informag¢des demograficas

e um formulario de consentimento de gravacio para o estudo

foram preenchidos. Depois do tour, participantes responderam
questoes relacionadas a interface do aplicativo e suas preferencias

de apresentacdo e midia. Anotacoes foram feitas para garantir que
informacoes relevantes nao fossem perdidas, caso a gravacio da voz e
do video nao funcionassem.

Analise dos Dados

Os dados foram analisados usando métodos estatisticos descritivos

e métodos qualitativos. Dados estatisticos foram extraidos de dados
coletados de questionarios — dados demograficos, escalas semanticas e
preferéncias de design. Tabelas e tabula¢des cruzadas foram aplicadas
para comparar os resultados entre os participantes e o uso do sistema.
O restrito numero de participantes no estudo nio foi suficiente para
assegurar a validade da andlise estatistica. Mesmo assim, este estudo
identificou dados qualitativos que podem ser utilizados para o design
de aplicativos méveis. Considerando isto, concorda-se com as ideias
de Lawnson (2006, p. 64), “n6s normalmente medimos e expressamos
quantidades através de contagens aplicando um sistema numérico. Isto
nos leva a acreditar que todos os nimeros se comportam da mesma
maneira e isto ndo é verdade”. O mesmo autor enfatiza que o que

os designers realmente precisam € saber o significado por tras dos
numeros ao invés de ter somente precisos métodos para calcula-los.

A anilise dos dados foi baseada em transformacio de dados. A
transformacio de dados é a quantificacdo dos dados qualitativos.
(CRESWELL, 2009). Isto envolve criar codigos e temas qualitativos, e
depois contar o nimero de vezes que eles ocorrem nos dados de texto.
Usando este método os pesquisadores podem comparar resultados
quantitativos com qualitativos.

As transcri¢es dos videos, anotagoes realizadas durante o estudo
de campo e sugestoes dadas pelos participantes enquanto eles
responderam os questiondrios foram consideradas.

As principais variaveis independentes consideradas foram: idade,
residéncia, nivel de inglés, familiaridade com telas méveis touch,
experiéncia prévia com guias moéveis, tempo disponivel para fazer
o tour e fatores ambientais. Algumas variaveis foram adicionadas
durante o processo, como ocupacao e interesse por patrimonio
cultural. Estes mostraram sua relevancia no decorrer do processo
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de andlise. Varidveis independentes foram usadas para investigar a
interacdo dos participantes com o aplicativo.

As variaveis dependentes, o que nds objetivamos medir, era
primeiramente o uso de recursos multimidia nos telefones celulares
em espacos abertos. Para este artigo, um recorte foi realizado, e sao
mostrados os principais resultados em relacdo a anilise de leitura, e
uso de hiperlinks nos telefones celulares. Da mesma forma, algumas
variaveis dependentes apareceram durante a andlise. Tépicos
relevantes foram classificados em grupos de cédigos, como por
exemplo: uso de recursos multimidia, multitarefas, modos de intera¢io
com a tela, interesse no conteudo, limita¢des do uso desta tecnologia
em espacos abertos e publicos e problemas com a tecnologia. Essas
varidveis foram combinadas com as varidveis independentes para
responder a proposta da pesquisa.

No processo de andlise dos videos, uma tabela foi utilizada para
identificar quais os recursos participantes acessaram durante o
experimento e qual foi a ordem de acesso. Somente o primeiro estagio
do experimento, foi levado em consideracdo para fazer a tabela, pois
nesta parte do experimento participantes eram instruidos a escolher
os recursos que tinham vontade de acessar. Algumas questoes
emergiram destes dados coletados, como o nimeros de recursos
acessados no primeiro monumento visitado, quais as fun¢oes que eles
acessaram mais e a relacdo entre as limitacdes ambientais as escolhas
realizadas.

As transcrig¢oes dos videos, o estudo de observacio e a codificacao
dos dados foi feita com a ajuda do software NVivo 8. A andlise
quantitative foi feita com o software Minitab16.

Resultados

Os principais fatores que afetaram os participantes que fizeram o tour
foram incluidos em um modelo de integracdo, para facilitar o acesso
de designers de sistemas similares as recomendagdes sobre o uso de
recursos multimidia. A experiéncia do usudrio de guias moveis, de
acordo com este estudo esta relacionada com fatores relativos ao
conteudo; contexto; e aparéncia e experiéncia (Look and Feel) com o
design da interface.

Para o recorte feito para este artigo, o acesso ao texto e hiperlinks,
foi classificado como um elemento do design da interface (look and
Feel). Os fatores coletados que podem influenciar na experiéncia
do usudrio com o uso de texto e hiperlink foram: idade do usuério,
nacionalidade, compreensio, familiaridade com a tecnologia, tempo
disponivel para realizar o tour, preferencia de recurso de uso,
motivacdo e expectativa.
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3.6

Recomendagoes para o uso de recursos multimidia em apps
culturais

Entre as noventa recomendacgdes identificadas no estudo, quatorze
sdo relativas sobre o uso de texto e hiperlinks em guias moveis para
espacos abertos. Estas serdo descritas aqui. Recomendacoes foram
avaliadas sendo de alta importancia, média e importante, por meio da
quantidade de vezes que o topico que gerou a recomendac¢do apareceu
no estudo. Recomendacoes de alta importancia sio mais confidveis
(SC - strenght of confidence) que as somente importantes, as quais
precisam ser mais testadas. Recomendacoes de alta importancia sao
resultados de mais de 10 vezes — 10* de um topico recorrente; 5*- 10*
sdo as recomendacoes de média importancia e 1 - 4* sio denominadas
recomendadas. A relacdo entre o fator que gerou o topico também foi
mapeada.

R1 - O texto deve aparecer s6 em uma janela evitando o uso de
barra de rolagem.

SC: ***(3)

Tépico: Quando o bloco de texto ndo cabe na mesma tela, o tamanho
do tipo é considerado menor que quando todo o bloco de texto cabe
na mesma tela.

Relacio: Idade x texto

Recomendagoes para o uso de textos e hiperlinks em apps culturais

Em geral, participantes acessaram quatro recursos para acessar
informacdes na primeira parte do estudo. Texto (56%) foi o primeiro
recurso escolhido para acessar informacao, seguido do acesso ao audio
(28%). Hiperlinks foram pouco acessados pelos visitantes da América
do Sul e Asia, eles estavam em busca de informacées basicas, pois
estavam na cidade somente por um dia. Por outro lado, residentes
acessaram mais os hiperlinks e exploraram o sistema em busca de
novas informacoes. Segue uma lista de recomendagdes para o uso de
texto e hiperlinks em aplicativos moveis para espacos abertos:

R1 - O texto deve aparecer s6 em uma tela evitando o uso de barra
de rolagem.

SC: *** (3)

Tépico: Quando o bloco de texto ndo cabe na mesma tela, o tamanho
do tipo ¢ considerado menor que quando todo o bloco de texto cabe

na mesma tela.

Relac¢do: Idade x texto

R2 - Use 0o mesmo modelo de interacao do dispositivo no aplicativo.
S *dwkkn (6)

Tépico: Foi dificil seguir o texto do monumento George IV.

Rela¢do: Familiaridade com a tecnologia x texto
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R3 — Disponibilize informacées através de audio e texto.

SC: ** (2)

Topico: Participantes preferiram ler o texto ao invés de ouvir o dudio
em ambientes com barulho.

Relag¢dao: Compreensao x ambiente x texto

R4 — Se o usuario acessar o texto, o arquivo de audio nio deve
parar automaticamente, somente no caso de acesso de recursos que
tenham som (video).

S wksksksroksioksiok (10)

Tépico: Participantes apreciaram ver o texto e continuar ouvindo o
arquivo de dudio.

Relacdo: Expectativa x dudio x texto

R5 — Guias culturais moveis devem mostrar mensagens de texto
para motivar os usuarios a olhar para os monumentos.

S rkskrsiokapskkofskotofokokofokkokok (21)

Topico: Mensagens motivaram os participantes a olhar para os
monumentos ao invés de ficarem olhando para a tela do celular.
Rela¢do: Motivacao x dudio x texto x Ponto de interesse

R6 — Quando os monumentos sao muito altos, informacoes textuais
ou de audio deveriam indicar que estes monumentos sio melhores
vistos a distancia.

SC: kksk ( 4)

Topico: As pessoas ndo conseguiam observar o monumento todo
quando estavam muito perto destes.

Relagdo: Motivacio x dudio x texto x Ponto de interesse

R7 — Mude o termo “apreciar (appreciate)” por “ver os detalhes” no
texto sobre o monumento.

SC: ** (2)

Topico: Internacionais nao seguiram as sugestoes para chegarem mais
perto do monumento como os nativos e participantes nacionais, pois
nio compreenderam a palavra.

Rela¢do: Motivacao x Nacionalidade x texto

R8 - O texto deve rolar, na barra de rolagem, suavemente e facil de
se controlar.

SC: *** (3)

Topico: Os participantes ndo conseguiram rolar a barra de rolagem no
ritmo que eles desejaram.

Relagdo: Expectativa x texto

R9g — Apresente diferente formas de apresentar informacoes, com
mais de 45 anos nio sdo sempre pacientes para aprender novas
formas de acessar o conteudo, ou apresente como acessar e ver
outras formas de interaciao sem ser texto.
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N (6)

Tépico: Pessoas acima de 45 anos leram o texto primeiramente e mais
frequentemente do que acessaram videos.

Relacdo: Idade x texto X Video

R10 — Texto é um modo essencial de mostrar informacdes em um
guia movel, seguido de audio.

SC: kst (17)

Tépico: Participantes leram mais os textos do que acessaram videos,
audio e viram fotos.

Relac¢do: Preferéncia x texto

R11 — Use hyperlinks para informacao extra.

SC: *** (3)

Topico: Referéncias a diversos pontos de interesse no corpo de texto
confundiu os participantes.

Relag¢do: Compreensao x texto x hiperlinks

R12 — Use hiperlinks para facilitar os usuarios a lerem o texto em
espacos abertos.

S wsksspsssopsokkofokokfofokokok (19)

Topico: Participantes afirmaram que eles preferem ter hiperlinks do
que barra de rolagem. .

Relagdo: Preferéncia x texto x hiperlinks

R13 — Hiperlinks devem estar disponiveis para usuarios que
possuem alguma familiaridade com o tema e querem saber mais
sobre isto.

N i (6)

Topico: Internacionais que passaram somente um dia em Brighton nio
acessaram os hiperlinks como os residentes e nativos.

Relacdo: Tempo disponivel x texto x hiperlinks

R14 — Hiperlinks devem estar de acordo com o modelo mental dos
usuarios (no padrio web), ou adicione um icone ['_,’ .

S wskkkkstokokkok (11)

Topico: Enquanto acessavam o texto, nem sempre os participantes
identificaram as palavras coloridas como hiperlinks.

Relagdo: Familiaridade com a tecnologia x texto x hiperlinks

4 Consideragoes Finais

Este artigo descreveu um estudo de campo para identificar
recomendacoes para o uso de recursos multimidia em guias

culturais moveis para espagos abertos. As recomendacdes descritas
limitaram-se, neste artigo, ao emprego de hiperlinks e maneiras de
mostrar o contetido no corpo de texto em telas de telefones celulares.
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No total quatorze recomendagdes foram exemplificadas, bem como o
topico que deu origem a estas e o nivel de confianca que podemos ter
na aplicacao das mesmas.

As duas perguntas, relativas ao uso de texto e hiperlinks podem ser
respondidas:

= A tipografia, cores e fundo de tela utilizados sao adequados
para a leitura em espacos abertos? Sim, a tipografia utilizada no
prototipo foi avaliada como tendo boa legibilidade, bem como o
contraste entre fundo e tipografia.

= O perfil dos usudrios afeta o acesso aos hiperlinks e a leitura do
texto? Sim, fatores como idade, familiaridade com a tecnologia,
nacionalidade e tempo disponivel para fazer o tour afetam a
leitura do texto e as preferéncias por apresentacdo do mesmo.

A preferéncia por hiperlinks foi um tépico que agradou tanto
visitantes quanto residentes. Porém, o acesso aos hiperlinks foi
feito mais por visitantes e nativos do que por turistas que estavam
procurando informagdes mais bésicas e sucintas. Por outro lado,
nativos e residentes tinham mais tempo para fazer o tour e ja
tinham familiaridade com o topico do tour, o que levou os mesmos
a explorar mais o sistema em busca de informacdes novas. Portanto,
aplicativos deste tipo podem ter camadas de informagdes diferentes
que satisfacam tanto iniciantes no assunto como usudrios mais
especialistas.

Mais estudos precisam ser feitos em relacio a preferéncia e
legibilidade da apresentacdo do texto em espacos abertos. Neste
trabalho, somente um tipo de tipografia, fundo de tela e cor de texto
foi testado. O que abre oportunidades para uma maior investigacao.
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