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Descriptive framework for smartphone application interfaces

Stephania Padovani, Maicon Bernert Puppi, André Schlemmer

O presente estudo teve como objetivo desenvolver um modelo descritivo para
interfaces de aplicativos em smartphones. Para tanto, inicialmente, realizamos uma
revisdo da literatura e analise de modelos existentes. Em seguida, sintetizamos os
pardmetros encontrados em uma estrutura baseada em Garrett (2011). Por fim,
avaliamos a proposta de modelo com estudantes e professores de Design, cujos
resultados nos informaram sobre as correcoes necessarias a serem implementadas na a
versao final do modelo.

This study aimed to develop a descriptive model for smartphone app interfaces. In order to
achieve such, initially, we carried out a literature review and analyzed existing models and
frameworks. After that, we synthesized the parameters in a structured based upon Garrett
(2071). Finally, the model proposal was evaluated with Design students and teachers,
whose results served to inform us on which corrections needed to be implemented in the
model’s final version.

Introducao

O termo modelo possui uma ampla gama de defini¢des na literatura.
De forma generalista, independente de 4rea de aplicacdo, modelo pode
ser definido como uma representacao simplificada de um sistema que
torna seus principais componentes explicitos e visualizaveis (Harrison
& Treagust, 2000). J4 para Oliveira & Almeida (2011), modelos sdo
instrumentos de comunica¢do em que a informacao é apreendida
e transferida através de uma estrutura de representacdo. Harrison
& Treagust (2000) explicam que os modelos podem ser utilizados
tanto para gerar explicacbes como para fazer previsoes. Ja Oliveira &
Almeida (2001), informam-nos que modelos servem para descrever a
realidade de forma simplificada.

No ambito do Design da Informacio, modelos sdo utilizados
com proposito descritivo e explicativo, mas nio para efetuar previsoes.
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Utilizam-se modelos, por exemplo, para descrever os componentes
graficos ou de interface de um determinado sistema de informacao, e
para explicar as relacdes que ocorrem entre os mesmos (e.g., relacoes
entre texto e imagem).

Usualmente, modelos sio utilizados, em pesquisas da area de
Design da Informagdo, durante a realizacdo de estudos analiticos,
visando conhecer a tendéncia de uma determinada amostra de objetos.
Por exemplo, podemos realizar um estudo analitico de revistas
digitais em tablets, para compreender qual a tendéncia em relacio
a diagramacio, atributos graficos e sensoriais, design da interacio e
sistema de navegacio. Outra possibilidade de uso para os modelos
¢ durante o projeto de um sistema, situacao essa em que o modelo
auxilia o desenvolvedor na defini¢do dos elementos constitutivos (e de
seus atributos) do sistema de informacio que est4 sendo projetado.

Nossa revisao da literatura sobre interfaces de DIMs
(Dispositivos de Interacio Movel) permitiu-nos identificar uma
série de modelos / frameworks que buscam descrever a interface
dos DIMs, além de listas de subsistemas incluidos nas interfaces
de smartphones (descritos no item 2 deste artigo). Entretanto, a
descri¢ao trazida nas obras consultadas se mostra bastante generalista,
fornecendo ora uma visao geral dos elementos constitutivos, ora listas
de elementos sem explicitacdo da relacido entre os mesmos. Outra
lacuna observada ¢ a falta de parametros para descrever os atributos
dos elementos identificados. Diante do exposto, pode-se inferir que
os modelos e listas de subsistemas existentes nao teriam aplicac¢ao
direta a realizacao de estudos analiticos, nem serviriam de orientacao
para o desenvolvimento de aplicativos em dispositivos de interacao
movel. Com base nessa lacuna teorico-metodologica, justificamos a
proposi¢ao de um novo modelo.

Nesse contexto, o presente estudo tem como objetivo propor
um modelo voltado para a caracterizacio de interfaces de aplicativos
em dispositivos de intera¢ado mével (DIM) do tipo smartphone.
Engelhardt (2002), a partir de um estudo pormenorizado de modelos
de linguagem gréafica, identificou dois propésitos para os modelos:
descritivo e prescritivo (ou normativo). Segundo o autor, os modelos
descritivos tém como objetivo examinar fend6menos que ocorrem,
enquanto que os modelos normativos visam postular regras de
corre¢io (bom ou mau design). O modelo proposto no presente
artigo tem proposito descritivo, uma vez que se presta a delimitacio
e caracterizacdo dos subsistemas e atributos que compoe a interface
de um aplicativo de smartphone. Nao é objetivo do modelo julgar a
qualidade dos elementos dessas interfaces. Vislumbram-se, assim, para
o modelo proposto, as seguintes situacoes de aplicacao:

= Andlise de aplicativo existente: em situacao de avaliacao
somativa e/ou redesign de app existente, quando o intuito
é compreender como o app se estrutura e se apresenta
graficamente, para entdo conduzir uma avaliacdo do mesmo;
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= Anilise de similares: em situacido de desenvolvimento de um
novo app, quando o intuito é conhecer a tendéncia dos apps
concorrentes disponiveis no mercado;

= Desenvolvimento de um novo app, quando o intuito é definir
(progressivamente, ao longo do processo de design) e registrar
as caracteristicas do app, para que todos os participantes do
projeto estejam cientes das decisoes tomadas.

Inicialmente, na revisio de literatura, apresentamos e
discutimos alguns frameworks para interfaces de DIMs, e listas de
subsistemas encontrados em nossa revisio de literatura. Na sequéncia,
explicamos como se deu o processo de desenvolvimento do modelo
e sua avaliacdo em situa¢ao de ensino-aprendizagem por estudantes
(supervisionados por professores) de cursos de gradua¢ido em Design
Grafico. Por fim, explicamos quais ajustes foram realizados para a
versio final do modelo (incluido no apéndice do artigo).

2 Revisao de literatura

Nesta parte do artigo, concentramo-nos em descrever frameworks /
modelos e listas de subsistemas encontrados na revisao de literatura
conduzida no intervalo de 2004 a 2016. A revisao foi realizada nas
bases Scopus, Science Direct e Google Académico, utilizando os
seguintes termos de busca (e respectivas combinagdes) em portugués
e inglés: framework, modelo, atributos de design, interface movel,
interface em mobilidade, smartphone, celular.

Para cada trabalho, analisamos, inicialmente, a abrangéncia do
framework (ou lista de subsistemas). Para analisar essa abrangéncia
consideramos se o framework se aplica a qualquer interface de DIM
ou se direciona a um tipo especifico de interface movel, e se envolve
aspectos de hardware, software ou ambos. Em seguida, buscamos
compreender (a partir do que explicam os autores do artigo) qual
seria a logica de organizac¢do do framework. Por fim, exemplificamos
algumas relacoes (e.g., entre categoria, elemento e atributo) e
apresentamos uma representacio grafica para explicitar elementos e
relacoes do modelo.

No quadro 1, apresentamos uma sintese de todos os modelos
e frameworks consultados. Em seguida, para priorizar a diversidade
de pontos de vista, apresentamos apenas alguns modelos para
exemplificar diferentes abordagens em termos de abrangéncia e logica
de organizacao.
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Quadro 1 Modelos, frameworks e listas de subsistemas encontrados durante a revisio de literatura

e abrangéncia Logica de organizagio
(Autor, data) 9 9 9 ¢
- «  qualquer tipo de interface e trés critérios de organizagao:
Kiljander vel d ificidad
(2004) e aspectos de software e * nivel de especificidade,
hardware »  variabilidade dos componentes,
»  divisdo software/hardware.
. . ualquer tipo de interface
Kim & Lee quaiq P e . . . .
(2005) e apenas aspectos de niveis hierarquicos, organizados do mais geral ao mais especifico
software
e 4 fases de atividades cognitivas durante interagdo:
. . . . percepcao,
Jietal qualquer tipo de interface =
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P P e execugdo,
«  confirmacao.
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oole . i,
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dispositivo movel e aspectos sociais.
e 8 dimensdes essenciais de m-commerce par agregar
valor ao negécio:
e contexto,
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Tung et al m-commerce e comunicade,
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software e comunicagdo,
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Farias & «  tipo especifico de interface: | *  trés fungdes basicas dos elementos visuais em m-games:
arias N
. m-games e navegacio,
Teixeira . -
e apenas aspectos de *  Instrugao,
(2014) L .
software . comunicagao interativa.
. . e 4 principios de interfaces voltadas ao publico idoso:
e qualquer tipo de interface . perceptivel
Anjos & «  publico especifico: idoso . operavel '
Gontijo (2015) | +  apenas aspectos de . compreensivel,
software
e robusto.
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Iniciamos, portanto, com o modelo proposto por Kiljander (2004)
para componentes da interface de telefones celulares (figura 1). Em
termos de abrangéncia, o modelo se aplica a qualquer tipo de interface
de telefone celular, e inclui tanto aspectos de software quanto de
hardware. A logica de organiza¢io do modelo toma como base trés
aspectos: nivel de especificidade, variabilidade dos componentes e
divisdo software/hardware.

A interface de software (aspecto que interessa ao modelo
em desenvolvimento no presente artigo), conforme explica¢ao
de Kiljander (2004), se compde, do 4mbito mais geral para o mais
especifico, de plataforma da interface de usuario (IU), aplicativos e
superficie. Dentro da plataforma da interface de usudrio, incluem-se o
estilo da interface e a metafora que organizara os estilos de interagao,
e de apresentacao. Ja no nivel dos aplicativos, incluem-se ferramentas,
funcionalidades e servigos. Por fim, no nivel mais especifico, e com
maior possibilidade de variabilidade de componentes, encontra-se a
superficie, onde aparecem os icones, cores, fontes, layout, imagens e
sons utilizados na interface.

Figura 1 Categorias e atributos do modelo proposto por Kiljander, 2004
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Kim & Lee (2005) propuseram um modelo para interacdes entre
usuarios e interfaces de telefones celulares (figura 2). Em termos
de abrangéncia, o modelo se aplica a qualquer tipo de interface de
celular, mas se direciona apenas 2 interface de software. A logica de
organizacao do modelo considera as 4 fases de atividades cognitivas
na interacdo usudrio-sistema: percep¢ao, navegacao, execucao,
confirmacio, relacionando os elementos / aspectos da interface de
software a cada um desses estagios. Os autores explicam o modelo
de forma sequencial, elencando os elementos envolvidos em cada um
dos estagios: (1) inicialmente, os usuarios identificam os elementos
e template; (2) em seguida, experimentam uma estrutura de menus
para buscar determinada informacio; (3) entio, seguem determinados
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caminhos para efetuar tarefas; (4) apés realizar a tarefa, os usurios
verificam se esta foi concluida como planejado, por intermédio do
feedback fornecido pelo sistema.

Figura 2 Elementos da interface de telefones celulares associados a atividades cognitivas (Kim & Lee, 2005)
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Apos a apresentacdo de modelos e estruturas de carater mais
geral, com aplicacdo a qualquer tipo de interface de celular, passamos
a andlise de frameworks mais especificos, voltados para géneros
particulares de interfaces em DIMs. Nesse ambito, apresentamos
como exemplo o modelo desenvolvido para um género especifico de
aplicativo mével proposto por Farias & Teixeira (2014), que foca em
elementos visuais em jogos (figura 3).
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Figura 3 Estrutura de andlise de elementos visuais em m-games (Farias & Teixeira, 2014)
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No que se refere a abrangéncia, a ferramenta se aplica a
interfaces de jogos digitais moveis (m-games), e restringe-se aos
aspectos de software. Quanto a logica de organizacio da ferramenta,
os autores identificaram trés fungoes basicas que os elementos
graficos podem admitir nos jogos digitais: navegacao, instrugio e
comunicac¢ao interativa. Cada uma dessas fungoes se tornou, entao,
uma categoria para incluir as variaveis e as possibilidades que essas
variaveis poderiam assumir. Para cada elemento visual identificado,
os autores propoem também que seja explicitada sua forma de
representacdo (pictdrica, esquematica ou verbal).

Por exemplo, dentro de “navega¢io” (fun¢do), podemos
analisar a “relacio grafica” (variavel) entre os elementos que
compdem a navegacao. Essa relacdo pode assumir trés configuracoes
(possibilidades): “lista” (quando os elementos sdo organizados
verticalmente), “abas” (quando sio organizados horizontalmente)

e “galeria” (quando sdo organizados ortogonalmente). Por fim, em
relacdo a forma de representacdo, podemos ter uma lista puramente
textual (verbal), uma grade de icones (pictorica), um conjunto de abas
com elementos verbais e pictéricos e assim por diante.

Apos a apresentacdo de alguns exemplos de modelos e
frameworks, finalizamos nosso relato de revisao de literatura com o
exemplo de uma das listas de subsistemas. Anjos & Gontijo (2015).
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organizaram uma lista de aspectos que devem ser considerados

para melhorar a usabilidade e acessibilidade de interfaces em
dispositivos de interacao movel. Em termos de abrangéncia,
direciona-se a qualquer tipo de interface movel, mas visa facilitar mais
especificamente a interacao do publico idoso com celulares. Ainda
em relacdo a abrangéncia, a lista inclui apenas aspectos de software.
No que se refere a logica de organizacio, as recomendacdes foram
agrupadas sob 4 principios para interfaces voltadas ao publico idoso:
perceptivel, operavel, compreensivel e robusto. Selecionamos apenas
os aspectos aplicaveis (figura 4) ao modelo em desenvolvimento no
presente artigo.

Figura 4 Selecio de aspectos para de design de interfaces visando ptblico idoso (com base em Anjos &
Gontijo, 2015)
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A revisido de literatura nos permitiu compreender a diversidade
de abrangéncia e de possiveis logicas de organizacio para modelos
voltados a interface de celulares e smartphones. Enquanto alguns
modelos optam por adotar parametros de organizac¢io centrados no
sistema (e.g., especificidade e variabilidade de componentes), outros
adotam pardmetros centrados no usudrio (e.g., atividades cognitivas).
H4 ainda um grupo de modelos que adotam uma abordagem hibrida,
mesclando aspectos centrados no sistema, no usudrio e na interacao
usudrio-sistema. A partir da revisdo de literatura, também nos foi
possivel identificar e categorizar uma série de aspectos e atributos
passiveis de inclusdo no modelo descritivo em desenvolvimento
neste artigo.
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3

3.1

Desenvolvimento do modelo descritivo

Nosso processo de desenvolvimento do modelo descritivo foi
estruturado em 5 etapas, considerando um estagio inicial de carater
teorico-analitico, um estagio de testagem e um estagio de correcao,
no qual se retoma a atividade analitica, para complementar o modelo
recorrendo a fontes tedricas.

Tal processo de desenvolvimento teve como base o ciclo
proposto por Cybis et al(2010), para projetos centrados no uso. Os
autores propoem trés fases interconectadas: andlise, projeto e testes.
Vale mencionar, ainda, que o modelo ora proposto passou por uma
primeira rodada de testes e que, ao longo do seu uso em diferentes
instituicoes de ensino, novas demandas por ajustes surgirao, o que
caracteriza o processo de desenvolvimento como iterativo. As 5 etapas
de desenvolvimento utilizadas foram:

1. selecao de estrutura de base para o modelo;

2. levantamento e analise de modelos / frameworks voltados para
interfaces de celulares e smartphones;

3. enquadramento de elementos extraidos da literatura nas
categorias e sub-categorias do modelo em desenvolvimento;

4. teste do modelo em situacdo de ensino-aprendizagem (alunos
de Design, supervisionados por seus professores);

5. corre¢Oes no modelo, com base nos resultados obtidos em (4);

Estruturagao do modelo

O modelo descritivo em desenvolvimento neste artigo teve como
base a estrutura de Garrett (2011), por ter sido a mais completa
(em termos de abrangéncia e especificidade) encontrada em nossa
revisdo de literatura. A estrutura é composta de planos, que variam
do mais abstrato ao mais concreto, e correspondem aos elementos da
experiéncia do usudrio em qualquer sistema digital. De forma sintética,
os planos de Garrett (2011) sio:
= plano da estratégia: necessidades dos stakeholders e objetivos
do sistema;
= plano do escopo: requisitos de contetudo e
especificacoes funcionais;
= plano da estrutura: arquitetura da informacao e design
da interacao;
= plano do esqueleto: design de interface, design de navegacgao e
design da informacao;
= plano da superficie: design sensorial (atributos multimidia).
Para utilizar a estrutura como base para o modelo, os planos
necessitaram ser divididos em uma quantidade maior de subsistemas
do que na versio original e/ou renomeados. Na figura 5, observam-se,
a esquerda, a estrutura original de Garrett (2011) e a direita as
principais categorias e sub-categorias do modelo em desenvolvimento.
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Figura 5 Estrutura original de Garrett (2011) e categorias / subcategorias geradas para a construcio do
modelo
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3.2 Enquadramento de elementos nas categorias do modelo

Apos a selecdo da estrutura de base para o modelo e sua transformacio
em categorias e sub-categorias, realizamos um levantamento de
modelos e estruturas existentes na literatura. O resultado deste
levantamento apareceu no item 2 deste artigo. Além de analisar a
abrangéncia dos modelos / frameworks e sua logica de organizacio,
neste estagio, buscamos enquadrar todos os elementos aplicaveis de
cada modelo na estrutura de categorias apresentada na figura 6.

Complementamos a estrutura inicial, com parametros e
atributos buscados em manuais de desenvolvimento de smartphones
(Android, 2013; Apple, 2012; Cuello & Vittone, 2013; Hoober &
Berkman, 2012; Neil, 2012; Ginsburg, 2011; Saffer, 2009) e resultantes
da observacio de aplicativos (Napo, 2015; Puppi, 2014; Padovani et
al., 2013). No quadro 2, apresentamos, para exemplificar, uma das
categorias do pré-modelo, com alguns dos elementos extraidos dos
diferentes modelos analisados, manuais de desenvolvimento e dados
observacionais.

Info Sdo Paulo | v.17 | n.1 [2017], p. 132 —143 132



Padovani S., Puppi M. B. & Schlemmer A. | Modelo descritivo para interfaces de aplicativos em smartphones

Quadro 2 Exemplos de enquadramento de elementos extraidos de frameworks / manuais / dados
observacionais em uma das categorias do modelo em desenvolvimento

categoria sub-categoria Elementos (fonte de origem)

rotulagem (Kim & Lee, 2005; Ji et al., 2006)
indicadores de localizagdo marcacgdo em breadcrumb (Napo, 2015)
diferenciagdo (Kim & Lee, 2005)

acionamento (Saffer, 2009)

representacdo (Kiljander, 2004; Kim & Lee, 2005; Tung et al.,
2014; Farias & Teixeira, 2014)

agrupamento (Ji et al., 2006; Farias & Teixeira, 2014)

navegacao
areas sensiveis

tipo/ momento (Farias & Teixeira, 2014)

feedhack representacdo (Farias & Teixeira, 2014; Anjos & Gontijo, 2015)

Procedemos da mesma forma para todas as categorias e sub-
categorias do modelo. O resultado desta fase foi, entdo, um modelo
em sua primeira versio para ser testado junto a potenciais usudrios do
mesmo. Na figura 6, apresentamos uma representacao estrutural do
modelo neste estagio pré-testagem.

Figura 6 Estrutura com categorias e sub-categorias do modelo antes de sua testagem
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o identificagao tipo de aplicativo relagio com personalizagio
e objetivos setor de aplicagdo usuario adaptatividade (estdgio | mecanismo)
carregamento gestdo de erros (pré-erro | momento do erro | pds-erro)
objetivo do aplicativo meios de avaliacdo e ajuda ao usuario
modelo conceitual
o escopo contetido arquitetura estrutura design da dié‘Iogo pre.domina~nte
ferramentas da informagdo | dimensdes interagio | obietos deinteracso
nivel de interatividade
[~ entre-nds
. intra-nds
G navegagao 4reas sensiveis (disponibilidade |acionamento | representacio | agrupamento)

indicadores de localizagdo (rotulagem | marcagdo | diferenciagdo)
feedback (tipo | representacdo)

e diagramacdo malha de diagramagdo (unidade | quantidade de areas | areas funcionais)
hierarquia e identidade visual (niveis | elementos para explicitar)

tipografia (quantidade, tamanho, variantes e alinhamento)
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As partes 1 e 2 do modelo tém como principais objetivos
definir e delimitar. Envolvem, portanto, a identificacao e objetivos
do app, juntamente com a defini¢cdo de como serd a relacao do
usudrio com aquele. Nas partes 3, 4 e 5, 0s objetivos sdo especificar
e organizar. Especificam-se, desse modo, contetdos e ferramentas
que serdo organizados em uma arquitetura da informacao. Na
parte 5, especificam-se as principais caracteristicas do design da
interacao, caracteristicas essas que permeario todo o design do
app. Na parte 6 do modelo, os objetivos centrais sio localizar e
orientar. Caracterizam-se, por conseguinte, todos os mecanismos de
navegacio entre-nos (fazendo uma ligacao direta com a arquitetura
da informacio) e intra-nos, além de detalhar as dreas sensiveis,
indicadores de localizacdo e feedback. As partes 7 e 8 do modelo tém
como objetivos, respectivamente, hierarquizar e detalhar. O foco
da parte 7 envolve a diagramacio, em todas suas facetas (unidade,
quantidade de areas, agrupamentos funcionais, hierarquia e identidade
visual). Por fim, detalham-se todos os atributos mididticos a serem
incluidos no app, considerando-se tipografia, imagens, elementos
esquematicos, cores e multimidia.

3.3 Teste do modelo em situagao de ensino-aprendizagem

Neste estagio, realizamos um teste do modelo com estudantes de
Design em trés instituicdes de ensino superior (IES 1: 22 alunos; IES 2:
13 alunos; IES 3: 21 alunos; total: 56 alunos), supervisionados por seus
respectivos professores. O objetivo desse primeiro teste foi verificar se
os estudantes compreendiam a terminologia e a estrutura do modelo, e
se conseguiam enquadrar no modelo todos os elementos constitutivos
do app que selecionaram para analisar.

Os testes foram realizados no Ambito de disciplinas sobre design
de interfaces e/ou interacdo humano-computador. Portanto, os alunos
participantes ja haviam tido contato com contetidos relacionados aos
subsistemas de interfaces digitais. Cada professor solicitou aos alunos
que escolhessem um app para analisar utilizando o modelo. Os apps
selecionados pelos estudantes foram: Airbnb; Black Player, Drawpile
app, Dropbox, Duolingo, Facebook, Google Keep, Instagram,
InstaSquare, Magic Touch — Wizard for hire, Piano Tiles 2, Pinterest,
Primer, QR Code Reader, Reddit is fun, Reverse Movie, Skype,
Snapchat, Soundcloud, Spotify. Trail Forks, Twitch, Waze, WhatsApp,
e You Tube.

Os alunos receberam o modelo na forma de um quadro com
divisdo em partes, categorias e sub-categorias, com parénteses
em branco para assinalar op¢des (multipla escolha) ou espacos
para redigir descricoes. Alguns alunos realizaram esse exercicio
individualmente, outros em dupla. A forma de abordagem do app
para preenchimento do modelo foi completamente livre: alguns
alunos trabalharam tela-a-tela, outros por tarefa, outros por categoria
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do modelo. O preenchimento do modelo também nio precisaria ser
linear, ou seja, a medida que os alunos encontrassem elementos de
outra categoria, poderiam pular da parte em que se encontram para
partes posteriores do modelo e realizar o preenchimento com os
dados encontrados.

Durante a aplicacdo do modelo, os alunos puderam recorrer
ao professor para tirar davidas, sempre que necessario. Todas
essas duvidas foram anotadas pelos professores, para que revisoes
pudessem ser implementadas no modelo. Além das davidas tiradas
oralmente, os alunos puderam realizar anota¢oes no préoprio modelo
sob a forma de criticas, duvidas ou sugestdes de melhoria (exemplo na
figura 7).

Figura 7 Detalhe do modelo com comentarios de uma dupla de estudantes

5 dadn 095 LK 9
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infodesign
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= =
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(¥) pré-interacio

( ) durante interagao

<« | Adaptatividade
PUUNNOAS

( ) exclusdo
{ )ocultagio

( )ordenacdo
(9 sugestdo

() representagdo

Apobs a utilizacdo do modelo pelos alunos em sala de aula,
todos os modelos preenchidos foram analisados pelos pesquisadores
para verificar onde houve maior incidéncia de duvidas, quais foram
as duvidas e se houve sugestoes dos proprios alunos para melhorar
o modelo. Os professores que acompanharam o preenchimento do
modelo por seus alunos também enviaram comentarios sobre as
principais duvidas que precisaram discutir com os estudantes.
Analisando os modelos preenchidos pelos estudantes e
comentdrios dos professores, verificamos que todos os estudantes
conseguiram preencher o modelo na integra e, contrariando nossas
expectativas, ndo houve criticas negativas em relacio a extensao do
modelo. Os resultados revelaram que, dentre os 56 estudantes que
participaram do teste, 34 tiveram davidas durante o preenchimento,
enquanto 22 preencheram o modelo sem precisar recorrer ao
professor. No que se refere as partes do modelo, a maior incidéncia de
davidas ocorreu nas partes 2 (relagido com o usudario) e 6 (navegacgio),
conforme representado na figura 8.
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Figura 8 Quantidade de duvidas apresentadas pelos estudantes em cada parte do modelo

parte 8 | atributos multimidia
parte 7 | diagramagao

parte 6 | navegacéao

parte 5 | design da interagdo

parte 4 | arquitetura da informagéo

partes do modelo

parte 3 | escopo
parte 2 | relagdo com o usuario

parte 1 | identificacdo e objetivos

quantidade de duvidas

No que se tange a natureza das davidas apresentadas, houve
davidas relacionadas a:
= desconhecimento de itens: o estudante nio sabe o que é o item,
nunca observou em um app ou nunca ouviu falar;
= dificuldade terminologica: o estudante conhece o item, mas nio
com o nome que lhe foi atribuido no modelo;
= dificuldade de enquadramento: o estudante conhece o item,
mas nio consegue escolher uma das possibilidades da multipla
escolha para caracterizar o app que est4 analisando;
= dificuldade de diferenciacdo: o estudante conhece o item,
mas tem dificuldade em diferenciar entre as possibilidades da
multipla escolha.
Nos quadros que se seguem, apresentamos a relacdo de itens
especificos do modelo em que ocorreram davidas dos estudantes,
organizadas de acordo com a natureza das davidas.

Quadro 3 Duvidas apresentadas pelos estudantes na categoria “desconhecimento de itens”

parte do

natureza da duvida sub-categoria / item descricido da davida
modelo
Desconheciam o termo e o conceito, apesar de
relagdo com o | adaptatividade / terem observado algo parecido em websites.
usuario estagio e mecanismos Tampouco sabiam que existiam diversas formas

de adaptatividade.

Desconheciam a possibilidade de medir a largura e

arquitetura da largura / profundidade | a profundidade da arquitetura e ndo sabiam como

desconhecimento

informacao . .
de itens s medir (a partir de onde).
design da . . .
. - modelo conceitual Desconheciam o termo e o conceito.
interagao

Desconheciam o termo e o conceito, além
navegacao entre-nos das diferentes opgoes apresentadas na
multipla escolha.
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Quadro 4 Duvidas apresentadas pelos estudantes na categoria “dificuldade terminologica”

natureza da

parte do modelo

sub-categoria / item

descricao da duvida

terminoldgica

diagramacao

areas funcionais

duvida
ferramentas disponiveis . .
escopo / marcador Conheciam o marcador com o nome de favorito.
. . Conheciam areas sensiveis com o nome de link ou
areas sensiveis . .
area clicavel.
navegagao indicadores de Desconheciam o termo landmark, mas entenderam
localizagdo / landmark | o conceito de imagem funcionar como ponto de
imagético referéncia para localizagao.
dificuldade

Sabiam da existéncia de areas delimitadas na
diagramagao, mas ndo que o agrupamento desses
objetos nas areas deveria considerar sua fungao.

atributos elementos Conheciam os elementos (linhas, boxes etc), mas nio
midiaticos esquematicos sabiam que tinham esse nome.
N3ao conheciam o termo, mas sabiam da existéncia de
. - confirmacdo do sistema para operacoes do usuario.
feedback tipo / representagdo s P perag

Nao sabiam que o feedback poderia ser de diferentes
tipos e assumir varias formas de representacao.

Quadro 5 Duvidas apresentadas pelos estudantes na categoria “dificuldade de enquadramento”

natureza da

parte do modelo

sub-categoria / item

descricao da duvida

duvida
identificacdo e L Dificuldade em enquadrar o app em uma das
L setor de aplicagdo ~ e
objetivos opgoes da multipla escolha.
Dificuldade em entender o que significava
personalizaciao cada uma das op¢oes da mdltipla escolha e,
portanto, de verificar se existiam no app.
lacs Dificuldade em verificar no app se existia
relagao como meio de avaliacdo do app uma forma de avaliagao e de que tipo ela
usuario pelo usuario seria, conforme opg¢des disponiveis na
multipla escolha.
dificuldade de Dificuldade em caracterizar a ajuda
enquadramento ajuda existente no app como uma das op¢des da

multipla escolha.

arquitetura da

tipo de estrutura

Nio entendimento do significado das opg¢oes
da multipla escolha. Dificuldade em verificar

interatividade

informacgao : .
§ que tipo de estrutura o app tinha.
estilo de didlogo Nao entendimento do significado das op¢oes
predominante da mdltipla escolha.
design de
interacio Duvida sobre o conceito de interatividade

e sobre o significado das op¢des da
multipla escolha.
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Quadro 6 Duvidas apresentadas pelos estudantes na categoria “dificuldade de diferenciacio”

natureza da duvida | parte do modelo sub-categoria / item descricio da duvida
identificacao e Dificuldade em diferenciar entre app
L carregamento .
objetivos nativo e web-app.
Dificuldade em entender a diferenca
dificuldade de relacdo com o < . entre conteldo Unico e conteldos
. - H segmentacao em categorias o . -
diferenciagao usuario distintos para diferentes categorias
de usuarios.
atributos ~ . Dificuldade em diferenciar as
s funcdo das imagens - . .
midiaticos fungoes descritiva e relacional

Além das davidas apresentadas durante o preenchimento do
modelo, os estudantes propuseram uma série de sugestoes. Essas
sugestoes se referiam a inclusio de itens no modelo, fusio de
categorias, substituicdo de termos, entre outros.

Quanto a inclusao de itens, trés aspectos gerais foram
sugeridos, os quais deveriam ser aplicados ao modelo como um todo:

= colocar uma definicao sucinta, abaixo do titulo de cada uma
das categorias;

= utilizar representagdes visuais para op¢oes em que o texto nao
é suficiente (e.g., navegacio entre nos, tipos de arquitetura
da informacio);

= incluir a opc¢ao “nao se aplica” em alguns itens do modelo, para
evitar que a pessoa que estd preenchendo o modelo pense que
¢é obrigatoria a existéncia daquele item no aplicativo em andlise.

Também houve sugestoes de inclusido de aspectos especificos
para determinadas categorias do modelo. Exemplos nesse sentido sao:

= categoria “tipos de aplicativo”: incluir a op¢ao “app para
gestao”;
categoria “tipo de feedback”: incluir a op¢ao “notificacao”;
categorias “largura” e “profundidade” da arquitetura: incluir a
opc¢ao “variavel, de acordo com as adi¢oes do usudrio ao app”;
= categoria “formas de explicitar hierarquia”: incluir a op¢ao
“posicionamento espacial”;
= categoria “funcdo dos elementos esquematicos”: incluir a op¢ao
“diferenciadora”;
= categoria “avaliacdo do app pelo usudrio”: incluir a opc¢io
“mecanismo externo ao app”;
= categoria “formas de manter a identidade visual”: incluir a
opc¢ao “estilo de ilustracio”.
No que se refere a fusio de categorias ou itens do modelo, houve
trés sugestoes por parte dos estudantes:
= fundir “tipo de aplicativo” e “setor de aplicacdo” em uma
mesma categoria (alguns estudantes consideraram o
preenchimento de duas categorias redundante, outros nao
souberam o que assinalar para setor de aplica¢io);
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= fundir “carrossel” e “galeria” em uma mesmo item;
= considerar “conjunto de abas” como um tipo de menu.
Por fim, cumpre citar as sugestoes relacionadas a terminologia
adotada no modelo. Nesse caso, houve trés propostas por parte
dos estudantes:
= substituir o termo “intra-né” por “dentro da pagina” e “entre-
nos” por “entre-paginas” ou simplesmente “deslocamento”;
= repensar o termo “segmentacio em categorias” dentro de
relacdo com o usuario;
= repensar o termo “seletor exclusivo”, uma das op¢oes de objeto
de interacao.

3.4 CorrecoOes efetuadas no modelo apos o teste

Com base nos resultados dos testes realizados em situacio de ensino-
aprendizagem, realizamos corre¢des no modelo descritivo em sua
estrutura e terminologia. Todas as sugestoes trazidas pelos estudantes
foram contempladas, além de modificacdes adicionais visando resolver
as duvidas apresentadas durante o preenchimento do modelo. Com
relacdo a estrutura, implementamos modificacdes na forma de fusio
de categorias, exclusdo de categorias com redistribui¢io de conteddo,
desmembramento de uma categoria em varias e reposicionamento de
categoria em outra parte do modelo. Corre¢des mais especificas foram
realizadas na forma de acréscimo de itens em algumas sub-categorias
e mudangas de nomenclatura. Na figura 9, apresentamos uma sintese
grafica dessas modificacoes.
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Figura 9 Sintese grafica das modificacdes realizadas no modelo descritivo
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Com relacdo as mudancas estruturais, realizamos as seguintes:
= fusdo das categorias setor de aplicacdo e tipo de aplicativo (as
duas categorias foram consideradas redundantes por varios
estudantes, gerando dificuldade de preenchimento);
exclusdo de “segmentacao em categorias”, com suas
informacgoes passando a constar na categoria personalizacio
(o termo original gerou duvida nos estudantes e possuia
redundéncia com a categoria de personaliza¢io);
= mudancga da categoria “navegacdo entre-nos” da parte 6 para a
parte 4 (dificuldade dos estudantes em diferenciar navegagio
entre e intra-n6 e maior aderéncia do item a arquitetura da
informacio — também conforme Rosenfeld & Morville, 1998);

= desmembramento do atributo disponibilidade (de 4reas
sensiveis) em dois: disponibilidade e visualiza¢io (véarios
alunos argumentaram que areas sensiveis ocultas estavam
disponiveis, mas nio visiveis);

= criacao de uma categoria separada para “identidade visual”
(o0s alunos acabaram por confundir os conceitos quando
apresentados em conjunto) e acréscimo de novos atributos
(e.g., relacdo com versdo em desktop).
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No que se refere as mudancas terminoldgicas, cumpre destacar
0s termos:
= “navegacido entre-no6s”: modificado para “deslocamento
entre-nos”;
= “seletor”: modificado para “botdo de seleciao”;
= “retronavegacao”: modificado para “retorno a telas visitadas”;
= “carregamento”: modificado para “necessidade de acesso a
internet”.
Além das mudangas estruturais e terminologicas apresentadas
acima, acrescentamos uma definicao sucinta do significado do
nome de cada categoria e representagOes graficas para facilitar a
diferenciacio entre opg¢des. Na figura 10, apresentamos um exemplo
desse tipo de modificacdo aplicado a categoria “tipo de estrutura”.

Figura 10 Apresentacido de uma das categorias do modelo, com defini¢do de termos e imagens para facilitar
diferenciacio

. () linear (1>
Tipo de estrutura .
(telas em sequéncia)

Maneira como os nés de

informagao / telas estdo () hierarquica
interligados na estrutura (telas em niveis hierarquicos)
do aplicativo.

( )rede

(telas interligadas sem ponto de inicio)

() hibrida

(estrutura que combina caracteristicas dos tipos anteriores)

4 Conclusoes e desdobramentos

O presente estudo teve como objetivo desenvolver um modelo
descritivo para interfaces de aplicativos em smartphones. Para

tanto, utilizamos informacoes provenientes da literatura, de dados
observacionais e o feedback de alunos e professores durante a
utilizacdo do modelo em situagdo de ensino-aprendizagem. Este teste
do modelo em situag¢do de uso se mostrou fundamental para que
correcoes pudessem ser implementadas, visando evitar ou esclarecer
davidas reais, apresentadas pelos estudantes.

A versio corrigida do modelo (incluido na integra no apéndice
deste artigo) sera disponibilizada para outras institui¢cdes de ensino
superior, além de profissionais desenvolvedores de aplicativos, para
que o modelo continue sendo refinado com base nas criticas recebidas.
Além de atualiza¢oes vindas de utilizadores do modelo, a ideia é
que, com a evolucao das linguagens de implementacao de interfaces
de smartphones, o modelo também seja constantemente atualizado,
incorporando essas novas possibilidades em suas (sub)categorias.
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