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2 Usabilidade em Interagao Humano-Computador

Do ponto de vista do usudrio, a interface ¢ uma das partes mais importantes
dos sistemas computacionais, ja que por meio dela ele vé, ouve e sente. Essa
relevancia motiva pesquisadores da area de Interacdo Humano-Computador a
estudarem maneiras de se criarem interfaces com design focado em usabilidade. A
avaliagdo da usabilidade de interfaces visa verificar se elas atendem aos requisitos
do usudrio de forma que as funcionalidades do sistema sejam realizadas de modo
efetivo, eficiente e que satisfaga as expectativas do usuério. O trabalho de campo
realizado nessa pesquisa foi fundamentado a partir do estudo desse agrupamento
teorico de principios, heuristicas, diretrizes e normas de usabilidade e
acessibilidade apresentados nesse capitulo.

Segundo a ISO 9241-210, user experience pode ser definido como sendo "as
percepgoes e respostas dos usuarios resultantes do uso e/ou da antecipacao do uso
de um produto, sistema ou servico" (ABNT NBR ISO 9241-210:2011).

A ISO 9241-11 estabelece a seguinte definicdo para usabilidade:
“Usabilidade ¢ a medida em que um sistema, produto ou servico pode ser
utilizado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com
efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso”. Esta
defini¢do para usabilidade tem se tornado comumente aceita em todo o mundo
(ABNT NBR ISO 9241-11:2011).

A ISO 9241-171 descreve requisitos para “Orienta¢do sobre acessibilidade
de software”. Este documento define acessibilidade como a “usabilidade de um
produto, servico, ambiente ou facilidade para pessoas com a mais ampla variedade
de capacidades”. Entende-se produto, servico, ambiente ou facilidade no contexto
especifico de software, incluindo aqueles passiveis de estar disponiveis na web
(Ergonomics of Human-System Interaction - ISO 9241-171:2008).

A Apple desenvolveu um built-in de funcionalidades de acessibilidade,
APIs (A4pplication Programming Interface, conjunto de rotinas e padrdes de
programacao para acesso a um aplicativo de software ou plataforma baseado na

Web) de acessibilidade e uma série de ferramentas para desenvolvimento de
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utilitarios na plataforma i0S. No geral, o entendimento ¢ possibilitar uma
configuragdo mais acessivel para facilitar a utilizagdo do sistema (10S) (APPLE
DEVELOPER SITE, 2016).

Com o crescimento exponencial da tecnologia e o surgimento de novas
solucdes a cada ano, os trabalhos de pesquisa nessa area sdo contrinbuigdes
relevantes para uma melhor interagdo entre os usuarios e as novas tecnologias.

Os conceitos apresentados nesse capitulo, sdo importantes para os
profissionais que atuam na drea de desenvolvimento mobile e para a
contextualizagcdo desse trabalho. Sdo pontos de atencdo baseados em estudos com
o objetivo de tornar a experiéncia de uso de um sistema ou aplicativo a melhor
possivel para o usudrio. Também apoiou na defini¢do dos métodos e técnicas

apresentadas no capitulo 4.

2.1. Principios de usabilidade

Segundo Preece (1994), principios de design sdo, a rigor, conjuntos de
guidelines genéricos para guiar o design. Guidelines podem ser tanto regras
especificas a serem seguidas, quanto conjuntos genéricos de principios a serem
aplicados nos mais diversos dominios.

Os principios de design de sistemas interativos, que incluem ndo s6 a
interface com o usudrio, mas também aplicativos comerciais de software e
dispositivos computacionais, se dividem em trés categorias: aprendizibilidade,

flexibilidade e robustez (DIX et al. 2004).

Para cada categoria, os autores enumeram um conjunto de principios menos
genéricos que as compdem. O principio de aprendizibilidade se refere a
capacidade de o sistema interativo permitir que o usudario aprenda a utilizad-lo em
um primeiro momento, para que ele seja capaz de explorar todas as
funcionalidades do sistema com relativa facilidade. Como o tempo de
aprendizagem varia de acordo com o usudrio, normalmente ela ¢ analisada com
base na eficiéncia de execucdo de atividades pelo usudrio. Os cinco principios

especificos que compdem a aprendizibilidade (DIX et al. 2004):

1. Previsibilidade. O desejo maior dos usudrios de sistemas interativos ¢ obter

do sistema as respostas que eles desejam em relagdo a agdo realizada por
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eles. Geralmente, esse objetivo pode ser alcancado por meio de um
planejamento de quais atividades contemplardo um determinado anseio dos
usuarios. Em geral, as pessoas sdo capazes de predizer a¢des de acordo com
determinadas vivéncias que elas tiveram no mundo real. Estendendo-se esse
comportamento humano ao contexto de interacdo entre pessoas e sistemas
interativos, diz-se que sistemas com boa previsibilidade sdo os que deixam
claro ao usuario as consequéncias das ac¢des realizadas por eles.

Capacidade de sintetizagdo. Depois que o usuario executa uma determinada
acdo, ¢ indispensavel (e critico) que o sistema o retorne algum feedback.
Existem varias formas de se realizar esse feedback, mas ¢ imprescindivel
que ele seja confidvel e efetivo no sentido de que o usuario perceba
claramente que mudangas ocorreram no sistema.

Familiaridade. Esse principio diz respeito a capacidade de o sistema criar
elos entre objetos ou situacdes exibidas ao usuario com objetos ou situagdes
conhecidas por ele no mundo real.

Consisténcia. O uso de elementos de entrada/saida deve ser andlogo para
situacdes andlogas. O mesmo vale para o comportamento de todo o sistema
para situagdes parecidas.

Generalizagdo. Esse principio se refere a capacidade de o usuario tomar
porcdes pequenas do sistema e generaliza-las, para deduzir funcionalidades

mais amplas.

O conceito de flexibilidade esta relacionado a multiplicidade de formas com

que o sistema e o usudrio trocam informagdes, ou seja, o usudrio deve dispor de

caminhos alternativos para chegar a um mesmo resultado. Os cinco principios a

seguir formam o principio de flexibilidade (DIX et al. 2004):

1.

Iniciativa de didlogo. E evidente que todo sistema deve possuir alguma
forma de interagir com o usuario, a qual caracteriza a forma pela qual eles
se comunicam. O cerne desse principio estd em decidir se o sistema ird
iniciar esse didlogo, ou se essa tarefa sera realizada pelo usudrio. Entretanto,
¢ fundamental que o usudrio seja capaz de abandonar, suspender ou
continuar uma atividade do sistema a partir de qualquer ponto. E comum

que abordagens hibridas de iniciativa de didlogo sejam adotadas em
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sistemas interativos, para satisfazer requisitos de funcionalidades e garantir
flexibilidade de uso.

Multithreading. Relaciona-se a capacidade de o usudrio realizar mais de
uma tarefa concomitantemente. Geralmente o termo mais usado em
Interagdo Humano-Computador para designar esse comportamento ¢
“multimodalidade”. Usudrios podem realizar diferentes tarefas em locais
diferentes, abrindo abas distintas para operacdes distintas, por exemplo, ou
realiza-las em uma mesma tela de um mesmo dispositivo.

Migragdo de atividades. Permitir que usuarios realizem tarefas rotineiras
pode fazer com que eles se desestimulem por perderem a concentracdo, o
que aumenta a probabilidade de erros ao longo da interacdo. A migragado de
atividades se relaciona a capacidade de o sistema realizar atividades que
corriqueiramente sdo de responsabilidade do usudrio. Esse comportamento
economiza tempo e diminui a probabilidade de erros. Novamente, ¢
necessario que se estime qudo migravel pode ser uma determinada
funcionalidade, j& que muitas vezes nao ¢ possivel dispensar totalmente as
acdes realizadas pelo usuadrio.

Substitutividade. Esse conceito se relaciona a possibilidade de usar termos
equivalentes para valores de entrada/saida como, por exemplo, permitir
visualizacdo de temperatura tanto em Celsius quanto em Fahrenheit.
Personalizagdo. Muitos usudrios desejam que as interfaces sejam capazes
de se adaptarem as suas necessidades. Essa adaptag¢do pode ocorrer tanto por
parte do wusudrio (adaptabilidade) quanto por parte do sistema
(adaptatividade). As customizacdes de sistema mais comuns atualmente sao
a possibilidade de escolha de caracteristicas pessoais ou de criacdo de

atalhos para funcionalidades.

Os principios de robustez enumerado abaixo se refere ao nivel de suporte

oferecido ao usudrio para que ele obtenha sucesso na interacdo. Esse principio foi

dividido em quatro subprincipios (Dix et al. 2004):

1.

Observabilidade. O usuario deve ser capaz de identificar o estado atual da
aplicacdo rapidamente por meio da representacdo perceptivel da interface.
Para tanto, as informagdes contidas na interface devem ser intuitivas e

relevantes.
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2. Recuperabilidade. Capacidade de o usudrio se recuperar de situacdes de
erros ou desfazé-los. O sistema deve permitir que o usudrio efetue uma
operacao de corre¢do sempre que um erro ocorrer. Além disso, o usudrio
deve ser capaz de voltar a uma situagdo anterior ao erro. As mensagens de
erro devem ser concisas, informativas, especificas e construtivas.

3. Capacidade de resposta. Para efeito de estabilidade, o sistema deve garantir
o oferecimento de respostas rapidas ao usudrio, a fim de que ele ndo se sinta
confuso enquanto realiza uma determinada atividade. Além disso, espera-se
que o sistema notifique o usudrio de alguma forma, apos ele ter solicitado
uma determinada acdo. Esse comportamento ¢ importante para que o
usuario tenha a garantia de que o sistema estd cuidando da solicitagdo por
ele enviada.

4. Conformidade de realizagdo de atividades. Refere-se ao grau de suporte que

o sistema oferece ao usudrio em relagdo as tarefas que ele pode realizar e a

maneira pela qual ele pretende realizé-las.

Em um contexto mais genérico, ndo se limitando apenas ao design de
sistemas interativos, Williams (2005) elaborou um conjunto de principios que ele
considera basicos em qualquer obra de design, aos quais ele abreviou como
CARP: Contraste, Alinhamento, Repeticao e Proximidade.

O principio de contraste prega que elementos importantes devem ter
contraste em relagdo aos demais, principalmente em relacdo ao fundo. O olho
humano tem tendéncia a repousar sobre elementos que estdo deslocados do padrao
e esse pode ser um fator importante de se explorar quando se elabora uma
interface. O contraste de um elemento pode ocorrer por meio da alteragcdo do seu
tamanho, da adi¢do de textura, da mudanga da sua orientacdo ou da sua forma, da
colorizacdo ou da alteracdo do posicionamento padrao entre outros.

O principio de alinhamento atenta para que elementos visuais ndo sejam
dispostos de qualquer forma, mas sim de maneira alinhada. Elementos analogos
colocados de forma alinhada facilitam a compreensdo porque permitem que o
usuario visualize os elementos de forma linear, de forma mais confortavel aos

olhos.
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A repeticdo ¢ utilizada no design para criar uma "ancora visual". Ela ¢
responsavel pela facilidade de se mudar de um elemento para outro, em uma
determinada interface. Além disso, elementos repetidos sugerem que eles fazem
parte de um mesmo grupo, o que facilita a interpretacdo. Nota-se que o conceito
de repeticdo tem ligacdo com o principio de consisténcia de interfaces (Dix et al.
2004).

Por fim, o principio de proximidade visa garantir que elementos
relacionados estejam proximos, ao passo que a distdncia entre elementos sem
relacdo deve ser maior. Esse principio ajuda a manter a unidade e ordem do
layout.

Novamente, os principios devem ser aplicados em conformidade com o
contexto de aplicagdo. O contraste ndo pode, por exemplo, interromper o processo
natural de leitura de um texto por meio da alteragdo do tamanho das letras
utilizadas em determinadas palavras. O design sempre deve levar em consideragao

as restri¢cdes dos usudrios e do dispositivo a ser utilizado.

2.2.Heuristicas de usabilidade

Avaliagdes de usabilidade de interfaces sdo processos que visam garantir,
por meio da andlise dessas interfaces, que o sistema funcione adequadamente e
satisfaca as expectativas dos usuarios e os requisitos de software elicitados nas
fases iniciais do processo de desenvolvimento do software. Os objetivos dessas
avaliacdes sdo examinar a experiéncia do usudrio ao utilizar as interfaces, analisar
a acessibilidade das funcionalidades disponibilizadas e identificar problemas de
design (Sharp et al., 2007).

A avaliacdo heuristica ¢ realizada por meio de um conjunto pequeno de
especialistas de design que, separadamente, avaliam a interface confrontando-as
com regras, conhecidas como “heuristicas”, para identificar eventuais erros de
design que comprometam a usabilidade. Acredita-se que de trés a cinco
avaliadores especialistas sejam capazes de identificar de 75% a 80% dos
problemas de usabilidade de interfaces computacionais (Nielsen, 1994).

Provavelmente o conjunto de heuristicas mais conhecido seja o elaborado

por Nielsen (1994), a seguir:
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1.

Visibilidade do status do sistema. O usuario deve estar completamente
informado do que estd acontecendo, por meio de feedback imediato da
interface.

Compatibilidade do sistema com o mundo real. A terminologia deve ser
adequada a linguagem do usudrio e ndo orientada ao sistema. As
informagdes devem ser organizadas de acordo com o modelo mental do
usuario. Segundo Helander [1997], o modelo mental se refere a expectativa
que um usudrio possui em relacdo ao comportamento do computador.
Controle e liberdade do usudrio. Disponibilize “saidas de emergéncia” ao
usuario, para que ele possa desfazer ou refazer agdes, a fim de que ele se
situe em um ponto recente da interagao.

Consisténcia e padroes. Nunca identifique uma mesma acdo por icones ou
metaforas diferentes. Elementos similares devem ser usados para propositos
semelhantes, assim como funcionalidades semelhantes devem possuir uma
sequéncia de a¢des semelhantes.

Prevencdo de erros. Idealmente, interfaces nao precisam de mensagens de
erro por serem capazes de prevenir que erros ocorram. Acdes definitivas
podem ter um tratamento anterior para que o usudrio as confirme por meio
de checkboxes, por exemplo.

Reconhecimento ao invés de lembranga. O usudrio ndo deve precisar
memorizar o que estd realizando. Permita que a interface atue como um
meio de dialogar com o usuério, em tempo de execugao.

Flexibilidade e eficiéncia de uso. O sistema deve ser facil de ser operado por
usudrios novatos, mas também robusto o suficiente para permitir eficiéncia
de uso a usudrio avangados. Teclas de atalho e de comandos por voz podem
ser alternativas para tornarem a interface flexivel. Em outras palavras,
flexibilidade implica em permitir que uma mesma funcionalidade seja
realizada por comandos distintos.

Estética e design minimalista. As informagdes devem ser sucintas e nao
devem informar mais do que os usudrios necessitam para realizar a
funcionalidade corrente. Os didlogos do sistema precisam ser diretos e

naturais e devem aparecer nos momentos adequados.
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9. Ajuda para usuario identificar, diagnosticar e corrigir erros. As mensagens
de erros devem ser claras e simples e ndo podem intimidar o usuario. Ao
contrario, devem estimula-lo ao oferecer formas de corrigir o erro.

10. Ajudas (Help) e documentagdo. Um bom design evita que o usuario tenha
que usar opg¢des de ajuda com frequéncia. Entretanto, ¢ fundamental que o
sistema possua telas especificas de ajuda, para orientar o usudrio em casos

de davidas.

Nitidamente, existe uma dependéncia estreita entre as heuristicas criadas por
Nielsen (1994) e as diretrizes divulgadas por empresas detentoras de sistemas
operacionais para dispositivos moveis.

Segundo Bertini et al. (2006), o conjunto de heuristicas elaborado por Jacob
Nielsen ¢ utilizado como forma de precaver erros de usabilidade e satisfazer
requisitos de qualidade de interfaces em véarios dominios de aplicagdo. Por
conseguinte, ¢ esperado que tais heuristicas também sejam usadas como base
cientifica para avaliacdo de interfaces de dispositivos moveis. Entretanto, os
autores ressaltam que, por conta de a interacdo nesses dispositivos ser muito
peculiar, o ideal ¢ que se usem heuristicas apropriadas para eles. Por conta dessa
necessidade, Bertini et al. (2006) elaboraram regras proprias para esse fim. O
conjunto de heuristicas elaborado por Bertini et al. (2006) como refinamento das
regras de Nielsen (1994) e adaptagcdo delas para o contexto de interfaces de
computadores moveis contém oito regras, a seguir:

1. Visibilidade do status do sistema e facilidade de encontrar o dispositivo
movel. O sistema deve sempre manter o usuario informado sobre o que estd
ocorrendo. Além disso, o sistema deve dar prioridade a mensagens relativas
a aspectos criticos do sistema, como capacidade da bateria, condi¢cdes do
ambiente de utiliza¢do e informacgdes de conectividade. Tendo em vista que
dispositivos moveis sdo perdidos com certa facilidade, medidas de
encriptacdo de dados devem ser consideradas e o sistema deve prover
formas de o usudrio encontrar o dispositivo, caso ele tenha sido esquecido
fora de lugar.

2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real. Permita que o usuario
entenda a informacdo sendo exibida de forma correta, por meio de uma

disposi¢do de elementos em ordem natural e l6gica. Sempre que possivel, o
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sistema deve permitir identificar condi¢des ambientes locais e informagdes
de uso automaticamente e exibi-las de forma adequada ao usuario.

3. Consisténcia e mapeamento. O modelo conceitual que o usuério possui
acerca da relacdo entre fungdo e interacdo deve ser consistente com o
contexto de utilizagdo. E crucial que haja um mapeamento adequado entre
acao a ser realizada e modo de realizar esta mesma acao no mundo real.

4. Boa ergonomia e design minimalista. Dispositivos moveis devem ser faceis
de manusear com apenas uma das maos e ser resistentes a degradagdo por
acdes do ambiente, como umidade. Além disso, nenhuma informacao
desnecessaria deve ser exibida ao usuario.

5. Facilidade de entrada de dados, legibilidade e capacidade de assimilagdo.
Os dispositivos moveis devem prover modos simples para que o usudrio
informe dados de entrada, preferencialmente sem que o usuario precise usar
as duas maos para executar tal tarefa. A tela deve possuir todas as
informagdes visiveis ao usudrio, independentemente das condicdes de
luminosidade do ambiente. Idealmente, o usuario deve ser capaz de
assimilar a informacao sendo exibida imediatamente.

6. Flexibilidade, eficiéncia de uso e personaliza¢do. Permita que os usudrios
personalizem as agdes de acordo com as necessidades deles. Sempre que
possivel, o sistema deve ser capaz de sugerir ao usuario formas de
personalizar acdes que porventura sejam benéficas em algum contexto de
utilizacao.

7. Convengoes estéticas, sociais e de privacidade. Leve em consideragdo
aspectos emocionais e estéticos dos usuarios que utilizardo o dispositivo. As
informagdes do usudrio deverdo ser mantidas com seguranca e privacidade.
As interacdes devem respeitar convengdes sociais dos usudrios.

8. Gerenciamento de erros realistico. Proteja o usuario dos erros de interagao.
Se ndo for possivel fazé-lo, permita que o usuério identifique o erro, o
diagnostique e, se possivel, o corrija. Mensagens de erros devem ser claras e
sucintas. Se o erro for irreversivel, certifique-se que o usuario entenderd a

condi¢do em que ele ocorreu.

Para criar as dez heuristicas para avaliagdo de interfaces de usudrio,

Moraveji e Soesanto (2012), assim como Bertini et al. (2006), acabam sobrepondo
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algumas heuristicas de Nielsen (1994). Entretanto, ¢ nitida a preocupagdo dos
autores em elaborarem regras que mitiguem os aspectos estressores das interfaces.
A primeira caracteristica (C1) levantada por Lupien et al. (2007) ¢ a de que
elementos estressores parecem imprevisiveis, incertos ou nao familiares em algum
contexto. A segunda (C2) deriva de estudos realizados por Henry e Grim (1990) e
diz respeito a sensagdo de que a pessoa estd perdendo o controle da situagdo. A
caracteristica seguinte (C3), identificada por Dienstbier (1989), ¢ a propensdo de
algo causar perda ou dano ao individuo, ou seja, o individuo perde o sentimento
de posse dele por algo. Por fim (C4), Lupien et al. (2007) citam a capacidade de o
elemento representar uma ameaca a identidade ou a autoestima do individuo,
quando julgada do ponto de vista social.

As dez regras levantadas por Moraveji e Soesanto (2012) sdo acompanhadas
da listagem das caracteristicas estressores que elas combatem, a seguir:

1. Capacidade de controlar interrupgoes (combate CIl e C2). Interrupgdes
imprevisiveis comprometem o controle do usudrio sobre a interface. Esse ¢
um fator tdo importante de ser considerado que existe um ramo da Interagao
Homem-Computador que estuda especificamente os problemas causados
por interrupgdes (Igbal e Horvitz, 2007). Essa heuristica visa verificar se a
interface dispde de formas de bloquear, controlar, ou desabilitar
temporariamente interrup¢des durante apresentagdes, ligacdes telefonicas,
ou durante outras funcionalidades que demandam aten¢do do usuadrio.
Opgdes como “Nao mostrar essa mensagem novamente” ou “Lembrar-me
dessa preferéncia no futuro” sdo boas formas de o usuario controlar
interrupgoes.

2. Ndo sobrecarregar o usudrio (combate C2 e C4). Grandes quantidades de
dados sdo comuns em aplicativos usados por muitos usuarios ou que
possuam dados armazenados em servidores Web. Nesses casos, 0 estresse
do usudrio estd em sentir que ele ndo ¢ capaz de lidar com a quantidade de
informagdo, de modo que a interacdo parece que ndo terda fim. O usudrio
pode imaginar que ndo estd usando o aplicativo da forma correta, que nao
esta conseguindo se comunicar com outros usuarios (em casos de programas
colaborativos) ou que ndo ofereceu a quantidade de dados suficiente para o
aplicativo funcionar. Ademais, o usudrio pode se sentir sobrecarregado por

telas com muitas opgdes para serem visualizadas e/ou preenchidas. Em
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aplicativos de email, por exemplo, deve-se evitar mostrar varias mensagens
ndo lidas de uma so6 vez.

Considerar a percepgdo de tempo dos seres humanos (combate Cl e C2). A
barra de progresso indica ao usuario o tempo a transcorrer de uma
determinada atividade, do ponto de vista do sistema. Entretanto, a percepcao
de tempo humana nao ¢ linear, porque os individuos tendem a imaginar que
o tempo passa mais devagar quanto mais eles esperam por algo (Harrison et
al., 2007). Esse comportamento da barra de progressos pode gerar
imprevisibilidade e falta de controle do momento em que o usudrio podera
usar o sistema. Uma forma de amenizar esse problema ¢ permitir que
processos mais longos iniciem o processamento mais cedo, em paralelo com
outras interagdes mais leves. Outra alternativa ¢ distrair o usudrio com
elementos ludicos ou informagdes adicionais que sejam interessantes.

Usar entonagdo apropriada (combate C1 e C4). Usudrios simpatizam com
aplicativos com comportamento baseados em polidez e reciprocidade (Nass
et al., 1994). Quando o sistema ndo € capaz de gerar esse comportamento, 0s
usudrios tendem a se sentirem constrangidos pelo tom das mensagens. Por
conta disso, ¢ importante que os designers se valham de comunicacio que se
aproxime da humana, em termos de entonagdo e de emogdo. Alguns
exemplos incluem uso de mensagens bem-humoradas e que fazem apologia
ao aplicativo. Pedidos com polidez devem ser preferidos as mensagens
imperativas que indicam obrigatoriedade de acdes.

Prover feedback positivo a entrada do usudrio e eventos de intera¢do
(combate Cl e C4). Feedback negativo pode causar estresse no sentido de
que os usuarios podem sentir que nao sao capazes de fornecer ao sistema as
informagdes das quais ele necessita. Esse tipo de feedback tende a
negligenciar a forma natural de conversacdo entre individuos, o que pode
causar estranheza. O sistema pode informar o usudrio de que o problema
ocorrido ¢ comum, com mensagens como “Outras pessoas cometeram este
mesmo equivoco. Sem problemas” e mostrar mensagens positivas quando o
usudrio completa uma determinada tarefa, como “Obrigado por preencher
nosso formulério”.

Estimular interagoes sociais (combate C4). Dispor de elementos simples

como botdes de “curtir” ou “retwittar” ajudam a usudrios quebrar barreiras
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10.

de interagdo social, por serem diretas e estarem embutidas na interface.
Amenizar a pressdo ao usudrio em relagdo ao tempo (combate Cl, C2 e
C4). A maneira pela qual o usudrio se sente estressado por conta da pressao
imposta pelo tempo ¢ bem documentada por Maule e Hockey (1993), mas
ainda ndo foi aplicada a dispositivos computacionais de modo geral,
tampouco para dispositivos moveis. Ao contrario da heuristica 3, que trata
do tempo enquanto o usuario aguarda, essa heuristica considera o tempo
enquanto o usudrio interage por meio da interface. Usudrios tendem a se
incomodar e perder o controle da situagdo quando sdo pressionados por
tempo para realizarem as atividades. Em contextos competitivos, eles
podem se frustrar ao pensarem que estdo realizando as tarefas mais
demoradamente do que outros usuarios.

Usar elementos naturalmente calmantes (combate CI). Chamar a atengao
ou gerar fascinio ao usudrio de forma involuntaria por meio de elementos
naturais tende a fazer com que ele se sinta bem, porque os niveis de
atividade fisiologicas do individuo sdo alterados de forma positiva (Ulrich et
al., 1991). Essa heuristica valida se a interface embute elementos naturais
(sons, imagens ou animagdes) de forma que o usudrio as assimile e as utilize
com facilidade.

Esclarecer as agoes ao usudrio (combate Cl e C2). Em cada interface
navegada, o usudrio espera poder resolver uma determinada atividade que,
caso esteja desabilitada, pode gerar irritagdo e estresse. Nesses casos em que
o sistema ndo pode disponibilizar uma determinada funcionalidade, a
interface deve esclarecer ao usuario o motivo pelo qual a funcionalidade nao
pode ser realizada, ou sugerir formas alternativas de o usudrio realizar a
atividade.

Desmistificar a interface. Usuarios podem se estressar quando interfaces o
apresentam uma miriade de escolhas a fazer de uma Unica vez. Além disso,
sugerir ao usudrio que ele procure ajuda no sistema pode prejudicar a
autoestima dele. De modo a complementar a heuristica de “Ajuda e
Documentagdo” proposta por Nielsen (1994), o sistema deve desmistificar
os elementos da interface ao usuario, antes que ele tenha que recorrer a

opcao de Ajuda.
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2.3. Diretrizes de usabilidade

Existem menos pesquisas de usabilidade de interfaces para dispositivos
moveis se comparadas a quantidade de pesquisas relacionadas ao ambiente de
computadores pessoais, por fatores diversos: a interagdo em dispositivos moveis é
muito especifica e diferente da interacdo com computadores pessoais, 0 mercado
de dispositivos moveis aqueceu apos o mercado de computadores pessoais ja estar
consolidado, dispositivos moveis possuem caracteristicas e limitagdes fisicas
distintas.

As guidelines encontradas com o propdsito de auxiliar o design de interfaces
de dispositivos méveis sdo listadas a seguir (NETO, 2013):

1. Destaque a principal atividade da aplicagdo e garanta que o usudrio
complete qualquer tarefa. Quando o foco da aplicacdo ¢ estabelecido e
mantido na tarefa principal da aplicacdo, o nivel de satisfagdo do usudrio
tende a ser maior. Em cada tela exibida, verifique a se toda informagao
sendo exibida ¢ necessaria no momento para que o usudrio finalize a
atividade sendo realizada. Em caso negativo, verifique se havera algum
momento em que a informag¢ao se tornara critica. Em caso afirmativo, exiba
a informacdo (APPLE DEVELOPER SITE, 2016). Além disso, a estrutura
do conteudo deve ser agrupada em porg¢des pequenas € homogéneas de
informagdo (GRASSO e ROSELLI, 2005).

2. Invista os maiores esfor¢os nos fatores mais importantes do ponto de vista
do usuario. Em um jogo de videogame, os usudrios ndo estdo interessados
em gerenciar contas pessoais ou em gerar ¢ compartilhar conteados, mas
sim em interagir com o jogo com baixos tempos de resposta por meio de um
roteiro que os fascinem e por meio de cendrios atrativos. Conteudos que
prendem a atencdo de usuario podem ser destacados por meio de efeitos de
esmaecimento de controles que ndo estdo sendo usados no momento
(APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

3. O design de interface mobile é uma atividade a ser preenchida de cima para
baixo. Em smartphones, o topo da tela é o local mais visualizado pelo
usuario, porque a interagdo com o aparelho ocorre enquanto o usuario o
segura: com a mao ndo dominante, enquanto interage com um dos dedos da

outra mao; com mao dominante enquanto interage com o polegar dessa
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mao; entre as duas maos, enquanto interage com ambos os polegares
(HAYHOE, 2001). Por conta disso, as informacdes genéricas mais
importantes devem ser dispostas no topo de modo que, a medida que o
usudrio desliza a tela para baixo, ele encontra informagdes mais especificas
(APPLE DEVELOPER SITE, 2016). Idealmente, toda a informagdo deve
ficar visivel na tela de uma s6 vez (GRASSO ¢ ROSELLI, 2005).
Proporcione um caminho logico para o usudrio. Usudrios gostam de saber
em que ponto estdo da aplicagdo, por meio de caminhos apresentados na
tela. Opgdes de “voltar” sdo sempre importantes e, sempre que possivel,
permita que apenas uma sequéncia logica seja usada para que uma tela seja
acessada (APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

Torne a interagdo facil e obvia. Facilitar o entendimento de texto em
dispositivos moveis implica em exibir frases curtas. Use interagdes padrdes
do dispositivo para executar funcionalidades que sejam consistentes com
tais interacdes, como a operagdo de swipe lateral para mudar fotos de um
album (APPLE DEVELOPER SITE, 2016). Se possivel, explore o uso de
audio para substituir conteudos textuais extensos (DIMAKOPOULOS e
MAGOULAS, 2009).

Facilite a entrada de dados. A entrada de dados costuma demandar muito
tempo de interacdo, de forma que, caso o usudrio tenha que fornecer uma
grande quantidade de dados antes que qualquer acdo relevante ocorra, ¢
provavel que ele se desestimule. Balanceie a quantidade de dados requeridos
com o que a aplicagdo pode fornecer por meio da interface. Utilize o
componente correto para cada tipo de informacdo a ser coletada, para
minimizar o tempo de interagdo e evitar erros do usuario (APPLE
DEVELOPER SITE, 2016).

Estimule a conectividade e o comportamento colaborativo. Sempre que
oportuno, permita que o usudrio compartilhe informagdes com outras
pessoas, tais como a localizagdo atual, opinides, resultados, dentre outras. A
interface pode permitir que o dispositivo se comunique com outros
dispositivos moveis (APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

Torne a interface mais realista possivel. Usuarios se sentem mais motivados
a interagirem com interfaces que se assemelham com artefatos do mundo

real. Por exemplo, a aplicagdo “agenda” ¢ de facil entendimento por conter
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elementos que remetem a uma agenda de papel. Pense nos objetos do
mundo real como oportunidades de comunicacdo simples e efetiva com o

usudrio (APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

Dé suporte a mudanga de orientagdo. As pessoas possuem diferentes
preferéncias de orientacdo, que podem se alterar de acordo com a tela com a
qual elas interagem. Por conta disso, crie interfaces que mantenham foco
nas atividades e nas informagdes mais importantes, independentemente da
orientacdo do dispositivo mével (vertical ou horizontal). Em casos que o
aplicativo deve funcionar apenas em uma orientacao, exibe a interface nessa
orientacdo, mesmo que o dispositivo esteja noutra orientagdo, para que o
usudrio entenda que ele deve girar o aparelho para interagir com a interface.
A mudanca de orientagdo nem sempre deve significar um simples
redimensionamento de contetido. As vezes, ela deve acarretar em uma total

reorganizagdo do contetdo exibido, para atender as expectativas do usudrio

(APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

10. Mantenha o usudrio ciente de qualquer ag¢do. Jamais termine um aplicativo

11.

sem avisar o usudrio ou sem que ele tenha escolhido explicitamente encerrar
a interacdo, porque ele tendera a imaginar que a aplicacdo parou de
funcionar. Didlogos e informagdes de alerta devem ser exibidos apenas
quando o usudrio seleciona uma op¢ao que inicia uma funcionalidade com

problemas (APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

Dé controle ao usuario. A interface deve exibir automaticamente 0 maximo
de informacdo possivel, para evitar que o usudrio forne¢a seus dados
dispendiosamente. Entretanto, deixe claro que o usudrio esta no controle no
aplicativo, permitindo que ele explicite suas preferéncias de utilizagdo e que
ele desfaca operacdes realizadas recentemente (APPLE DEVELOPER
SITE, 2016).

12. Aposte em um design minimalista. Elabore uma interface simples, mas de

facil entendimento, por meio de um uso balanceado de elementos e de cores.
Use graficos e animagdes para melhorar o entendimento, mas os evite no
momento da inicializagdo do aplicativo (APPLE DEVELOPER SITE,
2016).
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13. Use imagens e grdficos em alta defini¢do e editados profissionalmente.

Dedique um bom tempo de trabalho para a criacdo do icone do aplicativo,
que aparecerd ao longo de toda a interacdo, porque ele ¢ a imagem que
ficard na mente do usuério associada a aplicacdo. Edite imagens e graficos
para que gerem impacto visual e surpreenda o usuario com a beleza das

animagdes e imagens utilizadas (APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

2.4. Normas de usabilidade e acessibilidade da Apple na plataforma

i0S

As normas de usabilidade e acessibilidade da Apple, aqui apresentadas, sdo

definidas para a plataforma iOS que engloba os dispositivos moveis da marca

(APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

1.

Substitutividade. Esse conceito se relaciona a possibilidade de usar termos
equivalentes para valores de entrada/saida como, por exemplo, permitir
visualizacdo de temperatura tanto em Celsius quanto em Fahrenheit.
Legendagem e dudio Descri¢oes (Captioning and Audio Descriptions).
Essas funcionalidades permitem ao usuario configurar legendas e descri¢des
de 4udio em aplicativos para exibir durante a reproducdo de um video.
Aplicativos que usam AVFoundation (Kit/biblioteca de dudio e video para
desenvolvimento iOS) tem suporte para legendas e dudio descricdo durante
a reproducdo através dessas APIs (APPLE DEVELOPER SITE, 2016).
Personaliza¢do da tela (Display Customization). O sisterma i0S suporta
uma gama de recursos para personalizar a exibicdo das informagdes na tela
do dispositivo. Incluindo texto Dinamico, formas do botdo, reduzir a
transparéncia, escurecer as cores, e reduzir o movimento (APPLE
DEVELOPER SITE, 2016).

Discurso (Speech). Dispositivos i0S podem ler o texto selecionado do seu
aplicativo em voz alta em mais de 30 linguas. A classe A VSpeechSynthesizer
produz voz sintetizada a partir de texto em um dispositivo i0OS, e fornece
métodos para controlar ou monitorar o progresso do discurso continuo
(APPLE DEVELOPER SITE, 2016).

VoiceOver. E um leitor de tela que interage com os objetos em seus

aplicativos para que o usuario possa conduzir a interface, mesmo sem vé-la.
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Certifique-se de que os elementos da interface de usuario em seus
aplicativos sdo acessiveis e Uteis.

6. Acesso Guiado (Guided Access). Ajuda as pessoas com autismo ou outra
deficiéncia e desafios sensoriais, a ficarem focados na tarefa. Um pai,
professor ou terapeuta pode limitar um dispositivo iOS para ficar em um
app, desativando o botdo Home, e até mesmo restringir a entrada de toque
em certas areas da tela. A implementacao do Protocolo de acesso guiado em
aplicativos permite que o usudrio especifique quais partes de seus
aplicativos sdo funcionais, dependendo da necessidade do usuario.

7. Deferéncia. A atengdo no desenvolvimento da interface do usudrio ajuda as
pessoas a entender e interagir com o conteudo, mas nunca competir com ele.

8. Clareza. Texto legivel, icones precisos e intuitivos. Adornamentos sutis e
apropriados e muito foco na funcionalidade para ajudar o design.

9. Profundidade. Camadas visuais claras e movimento fluido transmite
vitalidade, torna a experiéncia mais prazerosa e aumenta a compreensdao do
usuario.

10. Adaptatividade. Proporcionar aos usuarios o uso do aplicativo em diferentes
dispositivos e orientagdo da tela (horizontal e/ou vertical).

11. Proporcione uma grande experiéncia em cada ambiente. Tomando
vantagem da adaptatividade, vocé pode garantir que a interface do usudrio
responda apropriadamente a mudangas de dispositivos e telas.

12. Mantenha o foco no conteudo principal de cada ambiente. Essa é a maior
prioridade. As pessoas usam um determinado aplicativo para ver e interagir
com o conteudo que interessa a elas.

13. Evite mudangas desnecessarias no layout do aplicativo. Uma experiéncia
consistente em diferentes ambientes faz com que o usudrio siga com o
mesmo padrdo de uso em diferentes orientagdes da tela ou em dispositivos

diferentes.

Desde o inicio da existéncia dos iPhones, dispositivos baseados em iOS
incluem varias caracteristicas que fazem o dispositivo ser facil de utilizar para
todos, incluindo correio de voz visual, grandes fontes no e-mail, ¢ zoom em

paginas web, fotos e mapas. Com a adicdo dos seguintes recursos de
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acessibilidade, ¢ ainda mais facil para as pessoas com deficiéncia visual, auditiva
e deficiéncia fisica usarem seus dispositivos:
e Zoom: Amplia a tela do dispositivo inteiro.
e  Branco no preto: Inverte as cores na tela.
e Audio Mono: Combina o som dos canais esquerdo e direito em um sinal
mono distribuido em ambos os lados.
e Acoes por audio: Falar Selegdo, falar conteido da tela, falar texto
automatico (verbaliza as corre¢des de texto).
o (Controle de voz: Permite ao usuario fazer chamadas telefonicas e utilizar
outras funcdes do dispositivo usando comandos de voz.
e JoiceOver: O usudrio com deficiéncia visual pode contar com essa

funcionalidade para ajuda-lo a usar seu dispositivo.

O VoiceOver ¢ uma tecnologia de leitura de tela, da Apple, que d4 aos
usudrios o controle sobre seus dispositivos sem ver a tela. Ele faz isso agindo
como um intermedidrio entre a interface do usudrio do aplicativo e o toque do
usuario, fornecendo descricdes sonoras de elementos e agdes no aplicativo.
Quando o VoiceOver esta ativo, 0s usudrios nao precisam se preocupar em apagar
acidentalmente um contato ou ligar para um numero de telefone, porque o
VoiceOver diz onde eles estdo na interface do usuario, que acdes eles podem
tomar e quais serdo os resultados dessas agoes.

Um aplicativo ¢ acessivel quando todos os elementos da interface, com o
qual os usuarios podem interagir, sdo acessiveis. Um elemento de interface do
usuario estd acessivel quando ele se reporta corretamente como um elemento de

acessibilidade (APPLE HUMAN INTERFACE GUIDELINE, 2016).

2.5. Consideragoes parciais

Esse capitulo explora e consolida principios, heuristicas, diretrizes e normas
de usabilidade e acessibilidade, diretamente ligados a IHC (Interagdo Humano-
Computador). Baseadas nas ISOs 9241 e suas extensdes 210 (user experience), 11
(usabilidade) e 171 (acessibilidade). Apresentando a importancia do usuério no

processo de desenvolvimento de uma solugdo digital e auxiliando os profissionais
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da area de desenvolvimento de sistemas e aplicagdes a fundamentarem melhor
suas propostas de solucdo. Dando mais aten¢do e consideragdo as necessidades do
usuario, aplicando conceitos solidos gerados por pesquisadores reconhecidos da
area de [HC.

Mesmo em se tratando de diferentes defini¢cdes e aplicacdes tedricas, ter a
possibilidade de consolidar esses conceitos em um unico documento ¢ uma
oportunidade de formar um agrupamento tedrico pesquisado por especialistas da
area e, também, foi muito importante para contextualizar esse trabalho de

pesquisa.
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