UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CAMPUS RUSSAS
CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

WALLISON BRUNO MOURA CRUZ

DEMONSTRANDO A UTILIDADE DE PADROES DE QOMUNICAQAO
DE INTERFACE PARA APLICATIVOS MOVEIS

RUSSAS
2019



WALLSION BRUNO MOURA CRUZ

DEMONSTRANDO A UTILIDADE DOS PADROES DE COMUNICACAO DE
INTERFACE PARA APLICATIVOS MOVEIS

Monografia apresentada ao curso de Engenharia de
Software da Universidade Federal do Ceara campus de
Russas, como requisito parcial para obtencdo do titulo
de Bacharel em Engenharia de Software.

Orientadora: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos
Marques

RUSSAS
2019



Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicacdo
Universidade Federal do Ceara
Biblioteca Universitaria
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

C965d Cruz, Wallison Bruno Moura.
Demonstrando a utilidade dos padrdes de comunicagédo de interface para aplicativos
moveis / Wallison Bruno Moura Cruz. — 2019.
52 f. . il. color.

Trabalho de Conclusédo de Curso (graduacao) — Universidade Federal do Cear3,
Campus de Russas, Curso de Engenharia de Software, Russas, 2019.
Orientacdo: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques.

1. Padrdes de design. 2. Padr@es de interface. 3. Comunicacdo de interface. I. Titulo.

CDD 005.1




WALLISON BRUNO MOURA CRUZ

DEMONSTRANDO A UTILIDADE DOS PADROES DE COMUNICACAO DE
INTERFACE PARA APLICATIVOS MOVEIS

Monografia apresentada ao curso de Engenharia de
Software da Universidade Federal do Ceara campus de
Russas, como requisito parcial para obtencdo do titulo
de Bacharel em Engenharia de Software.

Aprovadaem: [/ /

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques
Universidade Federal do Ceara

Prof. Ms. José Osvaldo Mesquita Chaves
Universidade Federal do Cerara

Profa. Adriana Lopes Damian
Universidade Federal do Amazonas



RESUMO

Com o aumento significativo de aparelhos celulares tornou-se um de desafio para designers
desenvolverem interfaces para dispositivos modveis. Os padrdes de interfaces vieram com o
objetivo de facilitar o trabalho da criacdo de telas pois eles trazem uma parte da solugdo de um
problema de design. Ao longo do tempo, pelo crescimento no volume de padrdes disponiveis na
literatura e na comunidade desenvolvedora, tornou-se possivel identificar relatos de problemas na
aplicacdo de padrdes. Entdo, foi interessante demonstra através de um estudo experimental como
designers novatos possuindo diferente niveis de intimidade com padrfes design reprojetariam uma
aplicacdo mével com uso de padrdes de comunicacdo e avaliar a qualidade dos prototipos gerados.
Foi possivel identificar que a minoria dos participantes ndo tinha experiéncia com design, porem
poucos participantes apresentaram dificuldades em entender a aplicacao dos padrdes. Critérios de
qualidades foram utilizados para avaliar os protétipos e foi possivel observar que o critério de

completude apresentou baixo nivel de eficiéncia.

Palavra-chave: Padrdes de design. Padrbes de interface. Comunicacdo de interface.



ABSTRACT

With the significant increase in handsets it has become a challenge for designers to
develop interfaces for mobile devices. The interface patterns have come with the goal of making
it easier to create screens because they bring a part of the solution to a design problem. Over time,
by the growth in the volume of standards available in the literature and in the developer
community, it became possible to identify reports of problems in the application of standards. So
it was interesting to demonstrate through an experimental study how novice designers possessing
different levels of intimacy with design standards would redesign a mobile application with use
of communication patterns and evaluate the quality of the generated prototypes. It was possible to
identify that the minority of the participants had no experience with design, but few participants
presented difficulties in understanding the application of the standards. Quality criteria were used
to evaluate the prototypes and it was possible to observe that the completeness criterion presented
low level of efficiency.

Keyword: Design patterns. Interface patterns. Interface communication.
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1 INTRODUCAO

Padrdes de projeto compartilham conhecimento sobre um determinado problema, onde
projetistas distintos alcancaram a solucdo de maneira semelhante (WETCHAKORN;
PROMPOON, 2015). Padrdes de projeto estdo sendo diversamente aplicados nas &reas de
desenvolvimento de software como na arquitetura, no processo de engenharia e nos projetos de
design de interface de software. Ao longo do uso de padrdes em diversas areas no desenvolvimento
de software, chamou atencdo a forma como os padrées apresentaram suas solugdes, logo tornaram-
se amplamente aceitos no dominio da Interacdo Humano Computador (IHC) desde a primeira vez
que foram aplicados no ramo. As solugdes apresentadas foram capazes de representar as
dificuldades que as interfaces possuiam (DI GIOVANNI et al., 2013).

Com o grande nimero de dispositivos mdveis nos Ultimos anos, ocorreu uma consideravel
diversificacdo nas aplicacBes, pois a mesma interface que ja era utilizada em uma aplicacéo
consequentemente seria projetada para diferentes tamanhos de telas (LI et al., 2015). Segundo o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em 2018, no Brasil 77,1% da populacao
com 10 anos ou mais de idade ja possui celular, ou seja, 138,3 milhdes de dispositivos celulares
estdo nas maos de mais da metade dos brasileiros.

Usualmente padrbes sdo documentados independentes da plataforma, dessa maneira 0s
padrdes possuem dados muito amplos sobre questbes especificas de projetos, mas com as
limitaces de hardware como o tamanho dos dispositivos, acabam forcando métodos especificos
de interacdo (KRUSCHITZ; HITZ, 2010), assim a tendéncia é que os padrbes se tornem mais
particulares. Segundo a pesquisa de Luna et al. (2015), ao passar dos anos foi observado que
padrdes de design apresentaram alguns problemas em interfaces de aplicaces de trabalho em
grupo, conhecido como Groupware, assim como Kruschitz e Hitz (2010), Luna et al. (2015) relata
que os presentes na literatura ainda possuem descri¢bes bastante gerais dificultando a
implementacdo no desenvolvimento de interfaces em questdes especificas.

O crescimento no volume de novos padrdes disponiveis na comunidade desenvolvedora
acabou gerando duvidas na hora de selecionar quais seriam 0s mais adequados para serem
utilizados em determinadas situagdes do projeto (THUNG et al., 2010). Embora o uso dos padroes
possua uma boa intenc¢éo de uso, uma vez que auxilia o desenvolvimento de interfaces com o reuso
de solugdes, sua implementacdo pode tornar-se dificil para desenvolvedores inexperientes (DI
GIOVANNI et al., 2013). O pouco conhecimento sobre os padrdes pode tornar a escolha mais

demorada e complicada, dificultando futuras manutencgdes.



Juristo et al. (2007) realizou um estudo da relacdo entre a usabilidade e o design,
observando um conjunto de recomendagdes de usabilidade que causam impactos ao design da
interface. A medida que o usuario interage com o sistema, este deve dar a ele feedback do
progresso da operacdo (TIDWELL, 2005). No decorrer das analises de Juristo et al. (2007), o
feedback mostrou causar grande impacto nas funcionalidades e nas interagdes do sistema. Por
conta desse impacto observou-se que os padrdes de comunicagdo de interface também orientam
0s usuarios de forma clara através de componentes graficos e/ou textos, devidamente descritos,
aos caminhos disponiveis para o objetivo e sua atual situacdo no sistema. Sabendo disso tornou-
se interessante utilizar os padrfes de comunicagéo para investigar o comportamento dos designers
ao desenvolverem aplicagdes.

Estudos que investigam a aplicacdo de padrdes envolvendo participantes em
experimentos sdo bastantes escassos na literatura. No Brasil, os autores Rivero e Conte (2012)
investigaram como engenheiros de software iniciantes aplicaram padrdes de design para reprojetar
interfaces de usuério de dispositivos moveis. Os autores com base nas respostas abertas dos
participantes chegaram a conclusdo de que os mesmos aplicariam novamente padrdes de design,
em casos que aplicacdo fosse para solucionar problemas especificos de design. Problemas
especificos de design sdo considerados problemas que podem pertencer um Unico aspecto de
design como, problemas de navegacéo, problemas de interacéo e etc... Logo, com a concluséao de
Rivero e Conte (2012) pensou-se em investigar como engenheiros novatos procederiam utilizando
padrdes de design para melhorar a comunicacdo de um aplicativo movel. Problemas de
comunicacdo foram identificados e resolvidos com o uso dos padrdes de comunicacao.

Os esforcos dessa pesquisa sdo direcionados para o entendimento dos designers,
desenvolvedores e projetistas de software que optam pela utilizacdo dos padrdes de design de
interface em seus projetos. Realizou-se uma revisdo da literatura sobre o uso de padrdes de
comunicacdo para o design de interface. Também foi realizado um estudo experimental em
contexto académico com participantes graduandos da disciplina de IHC dos cursos de Engenharia
de Software e Ciéncia da Computacdo para investigar o impacto do uso dos padrdes que foram
explorados, simulando um ambiente de desenvolvimento de aplicacdes mdveis com projetistas de
diferentes niveis de conhecimento sobre o tema. Durante a andlise dos dados, foi investigada a
qualidade final do material desenvolvido pelos participantes e a suas percepgdes sobre 0 uso dos
padroes.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Demonstrar como designers novatos, procedem na utilizacdo de padrées de comunicagéo

de design de interface para melhorar a qualidade de um aplicativo movel.

2.2 Objetivos especificos

e |dentificar limitacbes no uso de padrOes de design de interface de maneira

experimental.
e Demonstrar como o uso de padrdes de interface afeta a qualidade das interfaces

geradas.


http://hbn.multimeios.ufc.br/moodle/mod/resource/view.php?inpopup=true&id=2364#_ftn1
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na literatura de IHC existe uma gama de diretrizes e heuristicas repletas de principios e
regras comumente observadas. Seguindo essa mesma linha, os padrées de interface possuem uma
concepcao que pré-define solugdes comuns para contornar alguns problemas de interface, ou seja,
o0 desenvolvedor projeta interface de forma anéloga a outros designs (SILVA B. S., 2011). Em
IHC, esses conceitos e defini¢cdes foram criados pelos autores Norman (1988), Tognazzini (2003),

Nielsen (1993) e Shneiderman (1998), contribuintes renomados na literatura de IHC.

3.1 Usabilidade

A usabilidade para algumas pessoas € sindbnimo de qualidade, considerado até um critério
bastante eminente de design. Em IHC, o termo usabilidade destaca como o comportamento e
organizacdo do usuario afeta a maneira de uso do sistema no ambiente de trabalho
(NIELSEN,1993). A norma ISO 9241-11 (1998) aborda uma defini¢éo de requisitos de ergonomia
como “o grau em que um produto ¢ usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico. ”

A norma define a eficacia como, a maneira que o usuario ira realizar uma acédo, para que
a mesma ocorra corretamente. A eficiéncia refere-se aos recursos usados pelos 0s usuarios, como
por exemplo, o tempo que leva para executar uma tarefa e os desvios que o usuério fez até atingir
o resultado de uma acdo no sistema. A satisfacdo concentra-se em saber se o resultado da tarefa
que o usuario realizou esta dentro do ambito do sistema, de forma que a acao realizada tenha sido
atil e faca exatamente o que o usuario almejava. No decorrer do tempo a usabilidade comecou a
analisar o que os usudrios sentiam e suas emocdes. Dessa forma, Sharp et al. (2007) definiu esse
conceito como experiéncia de usuario. Segundo Juristo et al. (2007), um dos aspectos que mais
impactam a usabilidade é o feedback pois a mesma demanda recursos do sistema como
complexidade, funcionalidades e interacfes que atingem diretamente o usuario no ambiente de

uso.
3.2 Padroes de Interface

Em 1979, foi a primeira vez apresentado para a comunidade de Computagédo o conceito de
padrbes por Christopher Alexander, alguns anos depois em 1995 o conceito foi utilizado na
Engenharia de Software. Os padrdes compartilham solugcdes de problemas de design
(WETCHAKORN; PROMPOON, 2015).
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Segundo Kruschitz e Hitz (2010), padrdes de design descrevem o problema de interface
em conjunto com a solugédo proposta para resolucédo do problema. De acordo com Tidwell (2006),
padrdes ndo sdo desfechos determinados para problemas, as aplicaces dos padrdes ndo sdo iguais
e ndo possuem algo que possa definir etapas de aplicacdo para uma interface, mas podem possuir
descri¢des de um problema ja conhecido e enfrentados por outros desenvolvedores.

Os padrdes sao relacionados entre si e devem ser utilizados como um ponto de partida, de
modo que seja utilizado para refletir sobre o problema, logo, também vale lembrar que nédo
garantem qualidade no produto de software ao final no projeto. Existem varias linguagens e tipos
de padrdes diferentes, como padrdes de navegacgéo, cores, layout, interacdo etc.

Os padrdes de comunicacao serdo utilizados como material no experimento a ser realizado
nesta pesquisa. Alguns topicos foram selecionados partindo do critério de feedback com ja visto

por Juristo et al. (2007), os aspectos de feedback trazem grande impacto no design do sistema.

3.2.1 Padrdes de comunicagéo

Na construcdo das telas de interface do sistema o designer deve pensar como transmitir as
informacdes da atual situacdo do sistema no momento em que o usuario navega pela aplicacéo.
Pode haver um questionamento entre o que a aplicacdo quer mostrar e 0 que 0 usuario deve
entender com essas informagfes. Para facilitar a comunicagdo entre o usuario e a aplicacéo,
existem os padrdoes de comunicacdo, que Se preocupam justamente em abordar algumas
recomendagoes.

Os padrbes de comunicacdo orientam o desenvolvedor a projetar de maneira que as
informacdes possam ser apresentadas de forma clara para o usuario em momentos de interacdo
com o sistema. Existem varios meios para ter acesso aos padrfes de interface, alguns desses
recursos acabam ficando ultrapassados, mas mesmo assim ainda ha meios online onde séo
mantidos (KRUSCHITZ e HITZ, 2010). A empresa Google (2016) é um bom exemplo que
mantém tépicos atuais sobre padrdes para dispositivos mdveis. A empresa possui Varios recursos
de design, entre eles os padrdes de comunicagéo:

e Confirmation;

e Acknowledgement;
e Help & Feedback;
e \Writing;

e Offline states.



13

3.2.1.1 Confirmation

Quando é necessario o usuario confirmar para prosseguir alguma acéo, a interface deve
perguntar ao usuario, se quer prosseguir ou cancelar a acdo que ele realizou no momento. Essa
pergunta pode ser alcangada como um aviso com as informagGes sobre a acdo que o usuario quer
executar naquele momento, como mostra a Figura 1. Para mostrar a consequéncia de tais agdes no
sistema ndo é necessario a confirmacdo quando a acdo do usuario pode ser reversivel ou sdo de

simples entendimento.

Figura 1 - Duas telas de Confirmation.

Delete from library? Reset filters?

This album will disappear from Your filters will reset your
your device and anywhere else search history and remove al

you access your photo library. saved filters from your device

CANCEL DELETE CANCEL RESET

Fonte: Material Design (2018).

3.21.2  Acknowledgement

Mostra para 0s usuarios uma notificacao das acdes que o sistema possivelmente pode fazer
em segundo plano. A notificacdo deve aparecer em um pequeno periodo de tempo e também deve
ser possivel desfazer a acdo. Como sdo temporarios quer dizer que o componente saird da tela
quando acabar o tempo de apresentacdo. Acknowledgement podem ser apresentados na tela por
varios componentes diferentes, mas cada componente tem seu critério para usa-lo. Na Tabela 1
estdo presentes os componentes de Dialogo, figura 2, Estado Vazio, Figura 3, Alerta, Figura 4 e

Snackbar, Figura 5, com seus respectivos comportamentos e contetdo.



Tabela 1 - Tabela de critério de componentes.
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Componente Urgéncia Conteldo Comportamento Nimero de acoes para
dispensar
Snackbar Baixo Informativo Transitdrio e 0-1
descartavel
Alerta Médio Corrigir um problema:  Persistente, ndo 1-2
Consciéncia do estado  bloqueavel e
descartavel

Dialogo Alto
Reconhecer
Estado Vazio Médio Informativo

Requer uma escolha:

Persistente, bloqueado 1-2
(interruptiva)
Persistente, blogqueado 0-2

Fonte: Material (2018).

Figura 2 - Diélogo.

Set backup account

eq user0 @gmail.com
%{’ user02@gmail.com
° Add account

Fonte: Material Design (2018).

Figura 4 - Alerta.

= My pictures Q %
The ocessing a transaction on

Fonte: Materil Desi (2018).

3.2.1.3 Help & Feedback

Figura 3 - Estado vazio.

Empty in drafts

Save a draft message and it
will show up here.

Fonte: Material Design (2018).

Figura 5 - Snackbar.
<A LN IR,

bl

Fonte: Material Design (2018).

Esse padrédo tem como objetivo ajudar o usuario a tirar davidas sobre o aplicativo, podendo

consultar e enviar perguntas que ainda ndo foram respondidas por parte do aplicativo e fazer

relatos de bugs. A funcdo de ajuda deve ficar sempre bem visivel para o usuario, recomendado

que seja em varias partes da navegacao do aplicativo. Os componentes devem ser apresentados
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como uma gaveta, conforme Figura 6, de navegacdo ou em um menu flutuante, conforme Figura

7, com os nomes de “Ajuda” ou “Enviar feedback”.

Figura 6 - Menu flutuante mostrando “Ajuda” e Figura 7 - A gaveta de navegacao
“Enviar feedback”. mostrando "Ajuda” e "Enviar feedback".

e

Lara Brown
user01@gmail.com -

Settings ttem 1
. Item 2

Send Feedback B ems
[ Y] Item 4

Help 9 Item 5
ﬂ Settings
A Ssend Feedback
0 Help

Fonte: Material Design (2018). Fonte: Material Design (2018).

E recomendado que o simbolo da ajuda e a do feedback sejam padronizados, como na
Figura 8 e Figura 9.

Figura 8 - icones de Feedback, como fazer e como néo fazer.

Send feedback :

& H &

Do. Don't.

Fonte: Printscreen da se¢do Help and Feedback do site Material Design
(2018).



16

Figura 9 - icones de Help, como fazer e como néo fazer.

Help 8

o o O

Do. Don't.

Fonte: Printscreen da se¢do Help and Feedback do site Material Design
(2018).

3.21.4  Writing

Os textos do aplicativo sdo um dos meios mais importantes de comunicagao para o usuario,

os textos devem passar confianca para o usuario, devem ser claros e faceis de entender, precisos e
CONCISOS.

e Use numerais: devem ser utilizados nimeros e ndo os nomes dos numeros. Em caso que

seja necessario quantificar algum numero, como por exemplo, “dois 3s” ou “digite dois

0s” ¢ valido a forma de exemplo na Figura 10.

Figura 10 - Exemplo de como escrever com nimeros.
Vocé tem 3 mensagens Digite dois 3s

.
Faz. Faz.

Vocé tem trés mensagens

Nao.
Né&o escreva nlimeros.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).

e Ser conciso: concentrar em fazer textos curtos que dividam bem os conceitos de forma que
facilite a navegacédo do usuario, como na Figura 11.



Figura 11 - Exemplo de como fazer textos concisos.

Leia as instru¢des que acompanham seu

Consulte a documentacéo que acompanha o

telefone seu telefone para obter mais instrugdes
N ]
Faz.

Envie dinheiro para qualquer pessoa nos
EUA que tenha um enderego de e-mail. E

rapido, facil e gratuito.

Envie (e receba) dinheiro com amigos e
familiares nos EUA com um enderego de e-

mail. E um processo de duas etapas com
pouca laténcia e ndo ha custos para os

destinatérios.

Faz.
|
Nao.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).

Escreva de forma simples e direta: deve se concentrar em passar um texto simples que o

usuério tenha facilidade de entender, como observado na Figura 12.

Figura 12 - Exemplo de um texto simples.

Vocé gostaria de salvar suas alterages?

Salvar alteragdes?

.n
ﬁ‘

Registre-se para votar

.n
ﬁ‘

Néo.

Vocé deve se registrar antes de poder votar

Néo.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
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Enderecar os usuarios claramente: 0s usuarios devem ser abordados em primeira pessoa

ou em segunda pessoa dependendo do contexto, exemplo na Figura 13. Nao é recomendado

utilizar a primeira e a segunda pessoa na mesma frase, pode confundir o usuario.

Figura 13 - Exemplo de como deve ser tratado o usuario no texto.

Abra rapidamente a chmera sem
desbloquear sua tela

Faz.
Fialiy dirgtamsnti com & USLANG Na SHJundn pessoa

Seus lugares

Faz.

Faliy clirgLAMMnle SO & UILING NG S8Junds peasoa

Eu concerdo em seguir o8 termas de semvico

Faz
Enfatize & propriedade das acles usando a primaira

pRc

Minha conta

Faz
Enlatize a propriedads do conbdo URando i prmair

a2 ]

Vocé concorda em seauir tode 0s termos
|

MED.

Sua conta
|

[ELN

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
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e Comunicar detalhes essenciais: devem ser passadas para o0 usuério apenas informacGes
necessarias, para que ele possa se concentrar apenas na realizacdo de ac6es na aplicacao

(Figura 14).

Figura 14 - Exemplo de detalhes essenciais.

Entrando... Entrando...

Seu telefone esta nos contatando. Isso pode Seu telefone precisa se comunicar com

levar até 5 minutos. nossos servidores para fazer login na sua

= conta. Isso pode levar até 5 minutos.

Faz. |

Comunigue os detalhes que sdo essenciais para entender N&o.

um estado ou aggo atual. Evite fornecer detalhes que ndo sejam essenciais para o
usuario saber, por exemplo, como uma ag&o ou processo
& realizado.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).

e Escreva para todos os niveis de leitura: é recomendado que sejam utilizadas palavras de

claro entendimento, compreendidas em qualquer grau de leitura, como na Figura 15.

Figura 15 - Exemplos de textos com palavras comuns de facil entendimento.

Este comando ndo & suportado no seu Este comando é suportado apenas em
telefone dispositivos dual-core

Faz. Néo.

Use formas comuns de descrever a interface do usuario e W&o use linguagem técnica para descrever, 8 Menos que
os dispositivos. seja necessario entender o contexto.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).

e [Escreva no tempo presente: use sempre 0s verbos no presente para comunicar o

comportamento do aplicativo, evite verbos no futuro ou passado, mas caso seja necessario

use verbos simples, como na Figura 16.

Figura 16 - Exemplo de escrita no tempo presente.

Mensagem enviada Mensagem foi enviada

Faz. Néo.
Escreva no tempo presente. W&o escreva em diferentes variagdes do tempo presents,
como o presente perfeito.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
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Ignorar pontuacao desnecessaria: para ajudar os usuarios a terem melhor performance na

leitura é importante evitar pontuacdo desnecessaria no texto, como na Figura 17.

Figura 17 - Exemplo de pontuacdo desnecessaria.

Anular a edigdo em massa? Anular a edigdo em massa?

Se vocé desfizer essa edigdo em massa, Tudo o que vocé mudou vai voltar ao estado
tudo o que vocé alterou retornara ao estado anterior.

anterior O

| Nio.
Se houver apenas uma Unica sentenga, ndo coloque
periodos apos o texte do corpo.

Faz.
Pule periodos apos frases solo do texto do corpo.

Compartilhar com Compartilhar com:
| |
Faz. Nao

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).

Comece com o objetivo: comece com o objetivo, depois pode-se descrever como é acdo

para realizar a tal tarefa, como na Figura 18.

Figura 18 - Exemplo de como comegar com objetivo.

Para remover uma foto deste album, arraste- Arraste uma foto para a lixeira para remové-
a para o lixo la deste album

Faz. Nao.

nicie uma instrugdo com o objetivo (Tremover uma foto”) M&o indique a agdo que o usuario toma ("tire uma foto”)
e termine com a agdo do usudric (Tarrastar para a antes do objetivo (“remové-lo deste album™).

lixeira").

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
Revelar detalhes conforme necessario: mostre ao usuario os detalhes da acdo a medida que
ele vai usando o sistema. N&o deve descrever todos os detalhes logo no primeiro contato

da aplicacdo com usuario, como visto na Figura 19.

Figura 19 - Exemplo de como revelar detalhes.

Remover livro baixado? Tem certeza de que deseja remover este livro
baixado? Vocé ndo podera acessa-lo, a menos que
| _ .
esteja on-line.
Faz.
Nao.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
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e Use palavras consistentes: deve usar palavras de consistentes e ndo diferenciar os verbos,

como na Figura 20.

Figura 20 - Exemplo de uso de palavras consistentes.

Remover foto Remover foto

Remover foto da pagina? Deletar foto?
| |
Faz. Mao.

Consulte uma agdo com linguagem consistente em toda M&o descreva uma acdo usando verbos diferentes na

a sua interface do usudrio. interface do usudrio.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
e Consulte os elementos e controles da interface do usuario por etiqueta: os rétulos indicam
0 que o elemento rotulado faz. Quando se quer referir algum elemento da interface,

mencione o rotulo desse elemento e ndo ao elemento em si, como na Figura 21.

Figura 21 - Exemplo de como consultar elementos da interface.

Clique em Continuar Clique no botdo Continuar

Faz. Nan.

ndigue apenas o rotulo do elemento da interface do Mao indigue o rotulo e o elemento em gue aparece.
usuario.

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).

3.2.1.5  Offline states
Quando alguns recursos da aplicacdo sdo apenas disponiveis online e no momento do uso
estdo off-line. A interacdo deve continuar mesmo sem a internet.
e Funcionalidade offline: caso o aplicativo tenha fungdes que sejam offline, deve ser
mostrado quais funcdes estdo offlines ou onlines. Um local para a geréncia de

arquivos deve ser fornecido para fungdes offline, como na Figura 22.
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Figura 22: Funcionalidade offline.
Torne seu aplicativo utilizavel off-line

Armazenar dados em cache localmente e
simplificar solicitagtes de rede

Link relacionado i

Consideragoes sobre UX off-line

Sugestdes de design para redes lentas e

off-line

Link relacionado ra

Fonte: Printscreen da se¢do Writing do site Material Design (2018).
Funcionalidade enquanto offline: para dizer ao usuario quando uma funcgéo esta
sendo executada offline deve-se apresentar um icone de offline com o rétulo de

"offline", Figura 23.

Figura 23: Configuracéo offline.

= Translation App Qo

English ~ P g French ~
o) English X
How are you?

Q $

) French w
Comment allez-vous?

9

]

Croissants 101

>runchy croissants

Fonte: Material Design (2018).

Nenhuma funcionalidade enquanto estiver off-line: caso algum recurso que seja
online esteja offline deixando indisponivel, comunique isso para usuario como um
icone da nuvem desativada. Somente usar icone de nuvem caso tenha espago para

colocar o rétulo “offline” junto, como na Figura 24.
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Figura 24 - Funcionalidade enquanto offline.

& Travel

& Offline

RETRY FEEDBACK

You can still search for:

Navigate home

Play some music

Show my reminders

Open accessibility settings

mev
Q = Translation App Q i

English ~ o4 French ~

Your network is unavailable, Check your
data or wifi connection

o\

u lation
e by
g language files
| ahead of time.
30|
% FRENCH (20MB)

Fonte: Material Design (2018).

e Configuracdes off-line: apresente para o usuario uma funcdo para o usuario

configurar opcdes offline. Use um icone com status offline, conforme a Figura 25.

Figura 25 - Nenhuma funcionalidade enquanto estiver off-line.

€

Scott Thomas
scott_t88@gmail.com

O ® » ©¢ } ©

8
®

oo

Your places

Your timeline

Your contributions

Start driving

Offline areas

Explore

Traffic

Public transit

Bicycling

Fonte: Material Design (2018).

Foram selecionadas essas categorias de comunicagao porque pensou-se em um estudo realizado

por Juristo et al. (2007) que incorpora alguns recursos funcionais de usabilidade e concentra em

resultados de feedback. A escolha das categorias teve como base critérios de feedback do sistema

para com usuario e relatos de informagdes do usuario para o sistema.
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3.3 Avaliagéo de Usabilidade

As avaliacOes de usabilidade tém como objetivo cooperar para melhoria da qualidade do

produto final de software. Bertini et al. (2009) afirmam que, quando o desenvolvimento de

interface se torna dificultoso e desafiador a avaliacdo dos resultados desse trabalho torna-se

essencial. A avaliagdo é definida como uma forma de obter dados de um produto partindo da forma

de como os usuérios devem utilizar as funcionalidades deste produto em um determinado ambiente

(PREECE, 2005). Partindo da ideia de como as interfaces devem ser feitas para atingirem

resultados satisfatorios, Nielsen (1993) criou 10 heuristicas de usabilidade para avaliar interfaces:

visibilidade do status do sistema: deixar visivel partes importantes do sistema para que o
usuario possa situar-se e dirigir-se para uma determinada funcao;

compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve utilizar uma comunicacao
comum para todos tipos de usuario, independentemente de idioma, cultura etc, utilizando-
se de artificios semelhantes ao mundo real;

controle do usuério e liberdade: fazer com que o usuério tenha controle de suas a¢fes e em
casos de possiveis erros, ele possa controla-lo livremente com facilidade;

consisténcia e padrdes: evita que o usuario se sinta perdido, pois as interfaces padronizadas
trazem mais harmonia ao sistema e melhora a interacdo por parte do usuario;

ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: ap6és algum erro
cometido pelo usuério o sistema deve ajuda-lo comunicando-o o que precisa ser feito para
que a acgdo tenha sucesso;

prevencdo de erros: para evitar que usuarios errem, o sistema deve preveni-lo contra acdes
errbneas, por exemplo, uma forma de evitar essas situacbes é colocando caixas de
confirmacdo para que antes que seja feita a acdo, o usuario ja tenha consciéncia do que ele
esta fazendo;

reconhecimento em vez de memorizacdo: o ser humano tem mais facilidade de aprender
algo a medida que ele vai experimentando e conhecendo ao invés de apenas decorar passos
e objetos para realizar uma acgao no sistema;

flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser pensado tanto para leigos como para
usuarios mais avancados, a medida que a experiéncia com o sistema vai aumentando
formas mais rapidas para interacdo podem aparecer;

estética e design minimalista: passar apenas informacgdes necessarias deixando as

informagdes mais simples visiveis e as informag6es secundarias em segundo plano;
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e ajuda e documentacdo: um suporte de tirar davidas que o prdprio usuario pode consultar e
por conta prépria tratar suas ddvidas sem o auxilio de algum agente externo, uma forma

documentada do sistema que mostra sua real utilizag&o.

Partindo dessas heuristicas foram inspiradas as avalia¢@es de usabilidade de interface. Com
0 aumento de dispositivos moveis e seus desafios para projetar uma interface, deve-se levar em
conta que smartphones possuem dificuldades proprias da tecnologia, como diversos tamanho de
telas. Logo, € insuficiente basear-se apenas nas heuristicas de Nielsen (1993) para avaliar
interfaces mobile (FEIJO et al., 2013).

As heuristicas Nielsen ndo sdo Unica abordagem de inspecionar interfaces, existem outras
maneiras de avaliar através da inspecao, as seguir sao listadas algumas:

e Percurso cognitivo: Principal objetivo é avaliar a facilidade de aprendizado através do
estudo da interacdo (WHARTON et al., 1994): As tarefas realizadas pelos os usuérios
guiam a inspec¢do. Verifica se as telas do sistema estdo proximas ao modelo conceitual de
um perfil de usuério, ou seja, existe um perfil de usuario que sabe utilizar tais tarefas e que
as telas devem estar coerentes com a concepc¢ao desse perfil de usuério.

e Check List (PIMENTA; WINCKLER, 2002): Uma lista de verificagdo das recomendagdes
do projeto. Podem atingir o resultado mais concreto pois os itens da interface devem estar
de acordo com a lista. A vantagem dessa abordagem é que ndo € necessario especialista
para inspecionar.

e Entrevistas e Questionarios (PIMENTA; WINCKLER, 2002): Através de entrevista e
questionarios os avaliadores podem conhecer o ponto de vista dos usuérios sobre
determinados problemas de uma interface.

e Revisdo Guidelines (BARANAUSKAS; ROCHA, 2000): A inspecdo ocorre através de um
conjunto de diretrizes de usabilidade. Por possuir muitas diretrizes, pode tornar a avalicdo

longa, por conta disso ndo é muito utilizada.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Segundo Rivero e Conte (2012), padrbes de design de interface de usuario podem ser
uma forma economicamente barata para consertar problemas de User Experience (UX),
reutilizando os detalhes mais relevantes das interfaces Uteis e bem-sucedidas com o UX positivo.
Embora os estudos presentes até o periodo de sua pesquisa fossem concentrados para analisar a
eficacia do uso de padrdes, os argumentos que avaliassem os problemas na maneira de como
engenheiros de software iniciantes aplicavam padrdes de interface pela primeira vez, tinham sido
poucos explorados na literatura. Entdo, os autores resolveram analisar a utilizag&o de padrdes por
engenheiros de software iniciantes, sendo realizado um estudo experimental com equipes de
estudantes do ultimo semestre de Engenharia de Software. De maneira similar, esta pesquisa segue
uma ideia semelhante para o estudo experimental. Sera observado, semelhante a Rivero e Conte
(2012), o aspecto de que os participantes sejam engenheiros de software novatos. Porém, como
diferencial, esta pesquisa foca em padrdes de comunicagdo, levando em conta as diferentes
experiéncias entre 0s participantes que serdo caracterizados por um questionario (Anexo A).

Luna et al. (2015) mostrou que, a medida que as interfaces ficaram mais modernas e
foram tornando-se cada vez mais comuns na vida dos usuérios, fez com que a comunidade
pesquisadora de design criasse varias cole¢fes de guias e padrbes para o desenvolvimento de
interface. Porém, os padrdes passaram a apresentar alguns problemas que atingiam a comunicacao,
colaboracdo, interacdo e usabilidade das interfaces. A autora resolveu analisar um tipo especifico
de aplicacdo, groupware, que se trata de uma aplicacdo que automatiza o trabalho em grupo.
Foram adaptados alguns padrdes para serem utilizados como heuristicas na avaliacdo de um
mockup digital para sistemas de groupware.

Dessa maneira, 0s resultados limitaram-se apenas a uma perspectiva especifica fechada
para um sistema. Mesmo com o estudo aplicado pela autora os resultados ainda mostram varios
problemas de usabilidade descritos por ela, desde 0 menor ao maior grau de severidade. Com base
nisso pensou-se em método que gerasse resultados mais amplos que ndo dependessem tanto do
dominio da aplicacdo mesmo utilizando um aplicativo especifico.

Com o0 aumento dos requisitos especificos, torna-se um obstaculo para designers
produzirem interfaces de qualidade (WETCHAKORN; PROMPOON, 2015). Partindo dessa ideia,
foi realizada uma pesquisa para desenvolver um método de criagdo de padrfes para dispositivos
moveis iOS onde os autores Wetchakorn e Prompoon (2015) poderiam construir novos padrbes
com base no que tinha de mais relevante sobre o assunto na literatura. Os autores fizeram uma

pesquisa exploratoria sobre a questdo e com o conhecimento de outros autores, unificaram as
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ideias e criaram as estruturas dos padrdes e suas relacdes e aproveitaram elementos de interface
que j& existiam no iOS para o design dos padrdes. Sabendo dos principios da usabilidade e que €
uma das areas mais importantes da engenharia de software (NIELSEN, 1993), a abordagem desse
estudo teve intencdo de desenvolver padrdes de interface que contivessem diretrizes para iOS a
fim de reduzir o tempo de desenvolvimento de design e aumentar a qualidade da usabilidade. Logo
apos a criacdo dos padrdes iOS foi proposta uma avaliacdo heuristica das telas posteriormente
desenvolvidas. A avaliacdo é uma forma dos autores demonstrarem se 0 método realmente pode
levar alguma qualidade ao produto final. Tendo como resultado uma tela experimental para ilustrar
0 uso dos padrdes, os autores concluiram que devem criar todos o0s padrdes para cumprir com
requisitos fundamentais de interface e logo depois avalia-los para garantir a qualidade dos padrdes
que foram propostos. Para que se possa demonstrar a qualidade dos padrdes de comunicacao e
enriquecer a analise das decisGes tomadas por designers de interface, nesta pesquisa pretende-se
avaliar protétipos criados por diferentes projetistas com niveis de experiéncia distintos.

Nesta pesquisa serd analisado apenas um conjunto de padrdes de comunicacdo para
dispositivos mdveis no estudo com os participantes, pois esse conjunto de padrdes visa fornecer
mecanismo de feedback durante o uso de aplica¢Bes. Kruschitz e Hitz (2010) analisaram uma
variedade de padrdes de design de IHC. Os autores notaram que a maioria dos padrdes de design
observados foram descobertos para aplicagdes de desktop e aplicativos mdveis. Também
observaram as estruturas e as inter-relac6es de diferentes linguagens de padrdes (um conjunto de
padrdes para um determinado grupo de problemas de um dominio definido) onde chegaram a
conclusdo que muitos dos recursos de acesso ndo sdo mantidos adequadamente, estando
desatualizados, e que cada autor possui a sua prépria forma de estrutura-los e relaciona-los. Foram
organizadas pelos autores colecdes de padrbes de interface em uma tabela mostrando onde
poderiam ser encontrados. A pesquisa mostrou as estruturas mais usadas entres os padrdes
analisados e definiu uma estrutura genérica com base nos mesmos. Enfim chegaram em um
conjunto de relagGes entre os padrdes, organizaram categorias por tipo de relacdo e representaram

em diagramas.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para alcancar o objetivo da pesquisa, realizou-se um estudo experimental para investigar
como designers reprojetam a interface de um aplicativo de finangas com o apoio dos padrdes de

comunicagdo com o intuito de melhorar a qualidade.

5.1 Revisao da literatura

Inicialmente foi feita uma reviséo da literatura a procura de informagdes sobre o0 que havia
de mais atual sobre os padrdes de interface e analisar o que os autores abordaram. Foram utilizadas
as seguintes strings de busca no Google Académico e ACM Digital Library:

e “Design Patterns” AND “Usability”

e “Patterns” AND (“Interface” OR “Design”)

e “Interface Patterns” AND (“UX” OR “User Experience”)
e “Patterns” AND “Design” AND “Interface”

e “Design Patterns” AND “User Experience”

Foram analisados 20 artigos no total, mas apenas 12 foram selecionados, dos quais 11 sdo
artigos internacionais. A selecdo dos trabalhos relacionados ao tema demorou por volta de um

més, devido & escassez do conteudo disponivel.

5.2 Selecéo dos padroes

Em seguida, foi analisada a possibilidade de escolher um grupo de padrdes especificos
para realizacdo de um estudo experimental. Chegou-se a conclusao que seriam utilizados padrbes
de comunicacdo, pois como ja foi citado os mesmos possuiam aspectos de feedback que segundo
Juristo at al. (2007) demonstraram cientificamente causar mais impacto no design. Os aspectos de
feedback associados aos grupos de padrdes de interface seguiram da seguinte forma (Tabela 2).

Tabela 2 - Associagdo dos aspectos de feedback com os conjuntos de padrdes de comunicagéo.

Padrbes/Aspectos Status do sistema ~ Alerta Feedback sobre o processo Interagdo
Confirmation and Acknowledgement X X
Help & Feedback X
Writing X X
Offline states X

Fonte: Autoria propria (2018).
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Veja que o conjunto Help & Feedback nao esta relacionado ao aspecto de “Feedback sobre
0 processo” pois esse conjunto se refere apenas a eventuais dividas dos usudrios sobre a utilizagao

do sistema ou envio de sugestdes ou bugs.

5.3 Estudo experimental

O estudo experimental foi realizado com o objetivo de coletar dados sobre uso dos padrbes
de comunicagdo. Uma vez que tinhamos os padrdes de comunicacdo como escolha para o estudo,
havia a necessidade de investigar como engenheiros novatos aplicariam esses padrdes. Entdo,
optou-se por realizar um experimento com alunos Universidade Federal do Ceara dos campos
Russas.

Para que o experimento fosse possivel pensou-se em um plano de execucdo, onde em cada
etapa do plano teria o auxilio de matérias, questionarios e formularios, com o objetivo de coletar
informacdes necessarias para a analise. Com o estudo experimental foi possivel gerar protétipos e
avaliar a qualidade dos mesmos. Os resultados relacionados as opinides e caracteristicas dos
participantes estdo apresentados em forma de gréfica e em tabela os quais é possivel visualizar,
entre outras informacdes, as experiéncias dos participantes, percentual de padrdes utilizados,

percepcao de utilidade e etc.

Avaliacao da qualidade dos protétipos

Os 43 alunos que participaram do experimento geraram 29 protétipos de interfaces
projetados na fermenta Quant UX. Inicialmente pensou-se em avaliar a usabilidade dos prototipos
com as técnicas de inspecdo pois haveria mais pessoas no processo de avaliacdo e assim dados
mais consistente sobre defeitos que impactam na qualidade seriam encontrados. Com base nesse
volume de material, concluiu-se que iria demandar muito tempo e consumir VArios recursos para
gue ocorresse uma inspecao em cada prototipo.

Entdo, pensou-se em uma avalicdo com o objetivo de levantar dados sobre aspectos
positivos que 0s protdtipos pudessem possuir. Assim 0s prototipos foram sujeitos a critérios de
avalicdo. Critérios de qualidade adaptados do trabalho de Granda (2015) onde os protétipos foram
avaliados um a um com o respectivo conjunto de critérios: completude, corretude, consisténcia e
compreensibilidade. Cada um dos objetivos foi associado uma nota de nivel de eficiéncia. Logo,

tornou-se possivel visualizar o nivel eficiéncia de cada aspecto do prototipo.
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6 ESTUDO EXPERIMENTAL SOBRE O USO DE PADROES DE COMUNICACAO
DE INTERFACE

6.1 Planejamento

Durante a pesquisa foram estudados os padrdes de comunicacao para reprojetar telas do

aplicativo proposto, logo chegou-se 0 momento que seria necessario pensar em quais recursos

seriam necessarios para a realizagdo do estudo experimental. As seguintes questdes foram

levantadas durante o planejamento:

6.1.1

e Onde sera realizado o estudo?
e Qual material utilizar?

e Como realizar o estudo?

Local da realizacdo do estudo

O estudo experimental foi realizado em um ambiente académico, onde participantes da

disciplina de IHC do curso de Engenharia de Software e Ciéncia da Computacgdo da Universidade

Federal do Ceara pudessem participar das atividades do reprojeto. Pensou-se especificamente em

um dos laboratorios de informatica disponiveis na universidade, pois recursos como computadores

e projetores facilitam a aplicacdo do estudo.

6.1.2

Material utilizado

Formulario de caracterizacdo (Apéndice A): material utilizado para extrair informacGes
sobre a média de conhecimento dos participantes sobre os temas abordados no estudo.
Padrdes de comunicacdo de interface apresentados no Capitulo 3 (secdo 3.2.1): material
que contém as descricdes de cada padrdo conduzido pelo estudo.

Roteiro das atividades (Apéndice B): contem uma breve introducéo do aplicativo escolhido
seguido de um link para uma pasta online com imagens das telas do aplicativo. Também
contém a descricao de cada atividade em ordem cronolégica de como seria aplicado.
Folha de registro de decisdes (Apéndice C): material para registrar e justificar o uso dos
padrdes escolhidos.

Questionario pos-estudo (Apéndice D): material para analisar a aceitacdo dos participantes

ao utilizar os padrdes de comunicagdo para aplicativos moveis.
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6.1.3 Aplicativo

O aplicativo escolhido é um gerenciador de finangas, onde os usuarios podem cadastrar
receitas ou despesas, ter controle sobre transferéncias de dinheiro, entre outras funcionalidades
financeiras. Sua escolha partiu da ideia de que os participantes pudessem adota-lo no seu dia a dia,
facilitando a aceitacéo da realizagéo do trabalho.

O aplicativo Money Care esta disponivel nas plataformas Android e iOS para download.
Atualmente, o aplicativo apresenta 3,9 como nota de avaliacdo na Play Store e 2,3 na Apple Store.
Vale lembrar que a nota de avaliacdo em ambas é de 0 a 5.

O aplicativo apresenta uma roldana como menu - onde o usuério escolhe suas
funcionalidades -, e também informacdes sobre 0s movimentos que o usuario fez em suas financas
no determinado més tal como o saldo e o débito atual. No icone da lupa € possivel filtrar as

informacdes que serdo apresentadas, como € possivel ver na Figura 26.

Figura 26 - Tela inicial do aplicativo Money Care.
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Fonte: Play Store (2018).

Na aplicacdo é possivel fazer cadastros das movimentacGes, categoriza-las, edita-las,

adicionar descrigdes, aceitar, dispensar e transferir, como na Figura 27.
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Figur

a 27 - Tela de cadastro de movimentacao.
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Fonte: Play Store (2018).

O aplicativo também apresenta os graficos das despesas por categorias, como mostrado na
Figura 28. Assim, a aplicacdo apresenta funcdes bastantes detalhadas para que o usuério possa ter
grande proveito das informagdes do seu desempenho financeiro.

Figura 28 - Tela de cadastro de movimentag&o.
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Fonte: Play Store (2018).
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6.2 Execucdo do estudo experimental

O estudo foi realizado com 43 participantes divididos em duas turmas, em dois laboratorios
e horarios diferentes. No dia 25 de outubro de 2018, a primeira turma a participar do teste comecou
as 8:00 e finalizou as 10:00 e a segunda iniciou as 10:15 e concluiram as 12:00. Na Figura 29

mostra a sequéncia das atividades realizadas.

Figura 29 - Diagrama representativo do processo da realizacdo do estudo experimental.

Aplicar o formulério Analisa os padrées de

de caracterizacao comunicagao
Responder Preencher o Reprojetar a
guestionaric de material de registro interface no editor
pos-estudo de padrées "Quant-Lx"

Fonte: Autoria propria (2018).

Analisar as telas
do aplicativo
Money Care

Foi colocado em cada computador uma copia do relatério das atividades (Apéndice A)
para que o aluno pudesse ter acesso ao que seria feito no decorrer da aula. Cada copia continha
um link que encaminha para uma pasta compartilhada no Google Drive que continha a folha com
padrdes de interface de comunicacdo, as imagens e um video do aplicativo Money Care.

Apenas uma turma recebeu treinamento, pois no dia faltou recursos para apresentacédo de
slides. Para o treinamento foi planejado uma apresentacédo de slides com orienta¢6es sobre 0 uso
dos padrdes de design. A quantidade de computadores ndo foi suficiente para cada participante
utilizar o computador individualmente entéo a atividade de reprojetar foi feita pela maioria dos
participantes em dupla. Embora o experimento tenha sido em dupla na fase de analise, as opinides
e as respostas dos formularios foram analisadas individualmente. Foram impressos 0s materiais
necessarios para o experimento e distribuidas em sala de acordo com o tempo de cada etapa. Como
eram apenas duas horas disponiveis para realizacéo do estudo nas duas turmas, foi estimado para
cada etapa cerca de 20 minutos deixando apenas com o0 tempo mais longo de 50 minutos para a
atividade que os participantes iriam utilizar a ferramenta online Quant UX para reprojetarem as
telas do aplicativo Money Care. O impacto do treinamento foi verificado, comparando 0s

resultados das turmas que receberam treinamento, com as turmas que ndo receberam.
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Proximo ao fim do estudo os participantes responderam um questionario de pés-estudo.

Este questionario é baseado na verséo 3 do modelo de aceitagio “Technology Acceptance Model”

(TAM) proposta por Venkatesh e Bala (2008). O TAM 3 possui Vvarios conjuntos de questdes

propriamente adequadas para extrair 0 grau de aceitacdo da tecnologia que o participante

experimentou. O TAM foi criado com o objetivo de prever a aceitacdo individual do uso de novas

tecnologias. O autor fala sobre duas intengdes de uso, que sdo utilidade percebida e a facilidade
de uso. Veja o conceito de cada uma:

e Perceived Usefulness (PU): Este conjunto esta relacionado as questdes de utilidade

da tecnologia, se a tecnologia € Util e faz o que realmente é proposto.
e Perceived Ease of Use (PEOU): Esta relacionada as facilidades de uso, questdes

para entender se a tecnologia é facilmente usavel e compreensivel.

Esses dois conceitos estdo relacionados, a medida que a pessoa acredita que a tecnologia é
atil e aumentar seu desempenho no trabalho isso impacta na facilidade de uso. Cada conjunto foi
customizado para se adequar ao experimento. As questdes foram cruzadas em uma tabela com
afirmacdes de concordo totalmente até discordo totalmente, seguida de duas perguntas em aberto
no final do material (Apéndice D). Apos todas as atividades concluidas os participantes enviaram,

por e-mail, o link dos protétipos que eles haviam desenvolvido.
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7 RESULTADOS OBTIDOS APOS O EXPERIMENTO DO REPROJETO DE UM
APLICATIVO MOVEL DE FINANCAS.

Este capitulo tem como objetivo apresentar os resultados quantitativos e qualitativos
extraidos dos insumos utilizados em cada etapa do experimento. E observado o comportamento
entre as duas turmas que participaram do experimento, uma com treinamento e outra sem

treinamento, ap6s usarem padrdes de comunica¢do em um reprojeto.
7.1 Analise quantitativa da caraterizacdo dos participantes

Os dados apresentados em forma grafica a seguir, extraidos dos formulérios de
caracterizacdo (Apéndice A) estdo relacionadas as experiéncias dos participantes de cada turma

em ambientes de desenvolvimento de software.

Gréfico 1 — Formulario de caracterizagdo secdo sobre a experiéncia.

Experiéncia
70% oy 5%
60% 0
479
50% &
40% 29%
30%
20% 17% 17% 14%
10% [ ] B o« 3% 0% 0%
o ]
Ndo tem Analista de Desenvolvedor Designer Analista de teste Anlista de
experiéncia Requisitos projetos

= Sem Treinamneto = Com Treinamento

Fonte: Autoria propria (2019)

O Gréfico 1 mostra que que mais de 50% dos participantes de cada turma tem experiéncia
em desenvolvimento e por volta de 40% a 47% ndo possuem nenhuma experiéncia. Como pode
ser visto uma pequena porcentagem de pessoas possuem experiéncia como designer, cerca de 17%
da turma sem treinamento chegam a possuir alguma experiéncia como designer, sendo que na
turma sem treinamento estdo isentos de qualquer experiéncia nessa atividade.

Pelo fato de as turmas terem pouca experiéncia em design isso pode acabar justificando a
qualidade final dos prototipos. Logo, isso também implica na andlise dos dados que indicam
esforco mental dos participantes para entender o que era para ser feito ou como era para ser feito,
na aceitacdo da tecnologia e na facilidade de uso da tecnologia.

Assim é importante investigar além da experiéncia quais 0s conhecimentos previos dos

participantes em relacdo aos padrGes de design. O Grafico 2 apresenta a quantidade de
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participantes que possuem ou ndo conhecimentos prévios sobre padrGes e por qual veiculo

adquiram.

Gréfico 2 — Formulario de caracterizagdo secdo sobre os conhecimentos.

Conhecimentos
80% 70%  70%
60% 55%
40% 35%
200 1104 18%
N&o tem conhecimento Tem alguma nogdo Projetos com padrdes de  Projetos com padroes de
prévio interface em sala de aula interfacena industria

B Sem Treinamento M Com Treinamento
Fonte: Autoria propria (2019)

Pode se observar que 70% dos participantes em ambas as turmas possuem alguma nocao
sobre o assunto visto em projetos de interface feitos em sala de aula. Também pode ser observado
gue a turma com treinamento, além de ter adquirido conhecimento prévio momentos antes do
experimento, 55% da turma ja possuia conhecimentos previamente vistos em sala de aula. 1sso
indica que os participantes das turmas com treinamento tiveram uma revisdo do assunto com o
treinamento. Poucos participantes tém conhecimento sobre padrdes adquiridos na industria de
desenvolvimento, apresentado no grafico por apenas 5% dos participantes da turma sem

treinamento.

7.2 Andlise quantitativa dos padrdes utilizados

Como existe uma diferenciacdo das turmas que receberam ou ndo treinamento sobre 0 uso
de padrGes de comunicacdo, nesta analise quantitativa ocorreram grande diferencas entre as
porcentagens de escolha dos padrdes. O Gréfico 3 aponta o resultado quantitativo da escolha de
cada padrdo utilizado nos prototipos resultantes do experimento. Tais dados foram extraidos com

0 auxilio do (Apéndice C).
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Gréafico 3 — Formulario de escolha de padrdes.
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Como pode ser analisado visualmente grande parte dos participantes que ndo receberam
treinamento utilizaram mais os padr@es, ou seja identificaram mais necessidades do uso, enquanto
0S gue participantes receberam treinamento aparentam ser mais cautelosos na utilizacdo, notaram
menos indicios para o uso. Os padrbes de comunicacgao mais utilizados por ambas as turmas foram
0 Help e Feedback e o Writing. Logo, a aplicagdo apresentou uma caréncia aparente nesses dois
aspectos. O padrdo mais utilizado foi Help e Feedback com 58% e 33% nas turmas com

treinamento e sem treinamento respectivamente.

7.3 Analise quantitativa da aceitacdo do uso de padrdes

Ap0s a construcdo dos prototipos os participantes preencheram um formulario de aceitagédo
(Apéndice D) baseado no modelo TAM 3, descrito no capitulo anterior. O objetivo deste
formulario nesta etapa foi mapear o quéo seria Util e aceitavel o uso dos padrdes no momento em
que desenvolviam. Vale lembrar que, 17% dos participantes da turma sem treinamento e nenhum
dos participantes da turma com treinamento tinham alguma experiéncia com designer, fatores
importantes questionaveis na analise, pois a falta de experiéncia pode acarretar dificuldades na

tarefa de reprojetar o aplicativo.
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Gréafico 4 — Percepcao sobre a utilidade dos padrdes de comunicagéo.
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Fonte: Autoria propria (2019).

O Gréficos 4, 5 e 6 apresentam os tépicos levantados no formulério de aceitacdo e o

resultado quantitativo das respostas apresentado em porcentagem, onde a primeira barra de cada

topico do grafico faz referéncia a turma sem treinamento e a segunda barra com treinamento.

Grafico 5 — Facilidade de uso dos padrbes de comunicagéo.
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Fonte: Autoria propria (2019).
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Gréafico 6 — Intencdo de uso futuro dos padrdes de comunicacao.
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Fonte: Autoria propria (2019).

Dessa maneira pode-se observar o comportamento dos dados de aceitagdo dos participantes
no Grafico 4. Pode-se observar que 81%, mais da metade, da turma sem treinamento concordaram
totalmente que usar padrées de comunicacdo melhora o desempenho para reprojetar. No Grafico
6 observa-se que 63% concordaram totalmente que padrdes sdo Uteis para o trabalho e preveem o
uso desse recurso para qualquer projeto futuramente. 50% da turma apresentou ndo concordar
totalmente, mas sim amplamente, que os padrfes de comunicacdo sdo faceis de usar para
rerprojetar aplicativos méveis. Logo esse fato pode ser justificavel pela falta de treinamento, 25%

apresentaram-se neutros sobre esse item.

7.3.1 Aceitacdo da turma com treinamento

A Maior parte da turma indicou que concorda totalmente (52%) e concorda parcialmente
(44%) que os padrdes melhoram o desempenho do resultado, presente no Grafico 4. Mesmo com
o fato da turma possuir breve esclarecimento das atividades e dos recursos que seriam utilizados,
ainda assim apenas 11% da turma concordou totalmente e 37 % concordou amplamente e
parcialmente que os padrBes sdo claros, compreensiveis para reprojetar. Esse resultado é um fato
curioso pois como ja foi apresentado neste capitulo nenhum dos participantes da turma tem
experiéncia com design e mesmo com conhecimento prévio apresentaram algumas dificuldades.
Em relagdo a facilidade de uso, 52% da turma concordaram parcialmente e 19% da turma
discordaram parcialmente que padrdes séo faceis de usar para reprojetar aplicativos méveis. Esse

fato aponta realmente que os padrdes apresentam dificuldades para devidamente aplica-los.

7.3.2 Comparacéo da aceitagdo da turma com treinamento e sem treinamento.

As duas turmas apresentaram uma pequena dificuldade de entender o modo de usar 0s

padrdes mesmo apresentado alguns recursos introdutorios para o entendimento de uma das turmas.
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Também pode ser observado que grande parte dos participantes de ambas as turmas alegaram,
concordando totalmente, que o uso de padrées melhora o desempenho no momento do reprojeto:
81% da turma sem treinamento e 51% da turma com treinamento.

Uma das grandes diferencas observadas entre as duas turmas esta relacionada ao uso futuro
dos padrdes: 63% da turma que ndo recebeu treinamento concordou totalmente com intencédo de
uso futuro. Logo, houve maior aceitacdo do que a turma com treinamento, pois apenas 41% da
turma com treinamento, concordou totalmente com a intencéo de uso futuro.

Outra caracteristica observada foi que a turma com treinamento indicou maior discordancia
em relacdo turma sem treinamento no resultado do item que questionava a aceitagéo da facilidade
de uso, onde respectivamente, 19% e 44% concordaram parcialmente, ou seja, a turma com
treinamento achou mais “dificil”. E bastante visivel no Grafico 4 que, na maior parte dos aspectos

analisados, os resultados de ambas as turmas nao se diferem tanto.

7.4 Analise das respostas as questdes abertas

Para andlise qualitativa, foram realizadas revisdes do material nos campos onde 0s
participantes responderam com suas proprias palavras. Na elaboracdo das questdes levantadas
teve-se a intencdo de investigar a opinido dos participantes sobre os beneficios do uso de padrdes
de comunicacéo e da melhor forma de aprende-los. Os campos que 0s participantes responderam
estdo presentes no item 4 e 5 do formulario de aceitacdo (Apéndice D). Para identificar os
participantes foram utilizados codigos no qual os que comegarem com “T1” indicam que S0
participantes turma sem treinamento e os que comegam com “T2” indicam que s3o participantes

turma com treinamento.
7.4.1 Dificuldades de uso e melhorias propostas

O questionamento sobre o auxilio dos padrbes no reprojeto, presente no item 4 do
formulério, e o questionamento sobre as formas para facilitar uso do padrdo na construgdo de
design para aplicativos moveis, presente no item 5 do formulario foram levantados em ambas as
turmas. A respeito apenas dos participantes da turma sem treinamento, o aluno T1A04 que diz
“Conhecendo os padrdes possibilitou detectar falhas na comunicacéo do aplicativos” e o aluno
T1A08 “Ajudaram a entender a interagdo com a pessoa, evitar ambiguidade e sanar davidas”,
indica que os padrGes mesmo sem prévia apresentacdo de maneira introdutoria provocaram

melhorias no aplicativo. O aluno T1A15 que respondeu “Guia o design para uma interface mais
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agradavel e aceitavel pelos usuarios. Acaba tendo muitas restri¢cGes e boas maneiras para seguir”
observou que os padr@es de comunicagdo auxiliaram como um guia e que embora possuissem
muitas restricGes apresentava boas maneiras de guiar.

Apesar de que os participantes identificaram vantagens no uso de padrdes, respostas como
a dos participantes T1A02 “Aulas dindmicas mostrando o uso”, T1A07 “Possuir mais
informacOes e mais exemplos” ¢ TIA10 “Videos mostrando exemplos dos erros em aplicativos
conhecidos” mostram que as abordagens de explica¢do e entendimento poderiam ser melhores,
com mais recursos que facilitam a compreensdo, pois respostas como essas indicam que apenas

documentos nado sdo o suficientes para uma aplicacao facil do padréo.

As respostas descritas apenas pelos participantes da turma com treinamento mostraram que
grande parte dos participantes, referente ao item 4 do formulario de aceitacdo (Apéndice D) da
turma T2, escreveram respostas semelhantes, como T2A15 “Auxilia na identificacdo de
problemas nas telas. Ndao auxilia na compreensdo pois sdo vagas”, T2A26 “Facilita o reprojeto,
pois a partir deles que melhorias de design sdo construidos” e T2A21 “Facilita entender melhor
suas funcionalidades. Mais complexos”. Pode ser observado que os participantes reconheceram
que os padrdes auxiliam em aspectos como identificacdo de problemas, reconhecimentos de
funcionalidades e podendo também serem vistos como um porto de partida para uma construcéo
de design. Também é relatado que os textos puderam ser devidamente bem colocados, assim
passando informacdes expressamente mais simples de entender, aluno T2A02 disse “Auxilia na
compreensao de textos”.

Sobre os aspectos levantados no item 5 do formulario foi observado que houveram
dificuldades de compreenséo e de aplicacdo, o aluno T2A21 escreveu, “Ndo é tao dificil sua
utilizac&o. No entanto poderia exemplificar melhor a utilizagdo, mais autoexplicativo”, e o aluno
T2A15 escreveu, “Poderia ser melhor entendido com mais exemplos”. Alguns participantes
propuseram recursos para facilitar a compreensdo da aplicacdo dos padrdes e do uso no
desenvolvimento, como a resposta do aluno T2A26 que disse “Software que fossem gratuitos e
com muitas opgdes de construir ou recriar” e a resposta do aluno T2A02 “Maior divulgaGao de
métodos testados com boas representacdes e informacGes de melhor qualidade ”, um método
proposto pelo aluno T2A04 que afirmou “Ter usado antes do projeto e ndo reprojeto”, assim
levanta um questionamento do que seria mais facil para o participante, aplicar padrdes antes ou

depois do projeto, ou seja, no projeto ou no reprojeto.
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8 AVALIACAO DOS PROTOTIPOS

Na fase da construcdo de protétipos os participantes utilizaram a ferramenta “Quant-UX”,
uma ferramenta para projetar layouts de varias dimensdes de telas, dentre elas o de tela mobile,
ideal para o experimento. Os participantes foram orientados a utilizar os padrdes dispostos sobre
eles para a livre utilizacdo conforme da natureza de cada padréo. Os participantes tinham que
identificar problemas na comunicacdo e tentar criar uma solucdo para o que havia sido feito
anteriormente pela desenvolvedora do aplicativo.

Para entender como seria avaliada a qualidade dos prot6tipos foram adaptadas, de acordo
com os objetivos alvo citados por Granda (2015), categorias de objetivos para avaliar alguns
aspectos da aplicacdo dos padrées. Logo, pensou-se em aspectos positivos de qualidade, onde cada
prototipo pudesse ser avaliado com um conjunto de objetivos alvo. Entdo, pode-se avaliar 0s
protétipos com os objetivos de completude, corretude, consisténcia e compreensibilidade
presentes na Tabela 3.

Tabela 3 — Categorias de objetivos
Categoria Definigdo dos objetivos

Completude O qudo completo os padrdes implementados foram em relacéo aos problemas
encontrados. Abrangeram as possiveis melhorias.

Corretude Elementos de interface corrigidos corretamente com aspectos recomendados da
fonte.
Consisténcia A consisténcia do padrao aplicado esta relacionada a: O quéo é relevante a aplicacéo

do determinado padréo.

Compreensibilidade E compreensivel e ndo traz ambiguidades ou confunde de alguma forma a
semantica do design.

Fonte: Granda (2015)

No processo de avalicdo ndo foi levado em conta a harmonia, alinhamento nem a
ergonomia do prototipo pois estamos tratando de engenheiros novatos e isso valida a inexperiéncia

na pratica desse tipo de trabalho.
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8.1 Protdtipos desenvolvidos

Foram produzidos 29 protétipos, vale lembrar que pela quantia de maquinas disponiveis nos
laboratdrios boa parte dos participantes fizeram a atividade em dupla. A Figura 30 apresenta o

antes e o depois de uma tela reprojetada pelos participantes com padrdes de comunicacao.

Figura 30 — Tela de movimentacdo do aplicativo Money Care e prot6tipo do aluno feito no
Quant-UX.
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Fonte: Printscreen do aplicativo Money Care e prototipo Quant-UX (2019).

A Figura 30 mostra que ocorreu uma grande mudanca no design. O participante que
reprojetou essa tela teve a preocupacdo de orientar o usuario atraves escrita. Pode ser observado
que estruturas do layout foram modificadas, ideias que para o individuo que projetou fizeram
sentido apds ter conhecido sobre os padrdes de comunicacdo. Embora nenhum dos padrdes,
utilizados no experimento, oriente essa mudanca de estrutura, o participante utiliza o padrdo de

comunicagdo de escrita nas proprias estruturas. 1sso € um exemplo do que foi avaliado.
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Figura 31 — Prot6tipo com padrdo de confirmation.
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Fonte: Printscreen do protétipo Quant-UX (2019).

A Figura 31 mostra um dos prototipos utilizando o padrédo de confirmacédo. O padréo foi
bem adequado pois o participante identificou que deletar uma conta no aplicativo € uma a¢do que

ndo é facilmente reversivel. Logo é necessario a confirmacdo do usuario.

8.2 Qualidade de uso dos prototipos

Para cada prot6tipo foi investigada a existéncia dos itens mostrados na Tabela 3 e logo em
seguida foi estabelecida uma nota para representar o nivel de eficiéncia de cada objetivo avaliado.

Soad (2016) discutiu métodos para avaliar a qualidade das aplicagbes mdveis de
aprendizagem. O autor desenvolveu um método com base em uma revisao sistematicas das
caracteristicas de qualidade das aplicacdes de aprendizado. Os autores concluiriam que o método
proposto é adequando para avaliar a aprendizagem. Entdo, com base em Soad (2016), a Tabela 4
é uma adaptacdo do quadro de pontos proposta pelo autor, no método de avaliacdo de qualidade
de aprendizado, que define niveis de pontuagdo para um cheklists de critérios. Cada item do
cheklist é atribuida uma pontuacéo de 0 a 10 que corresponde ao nivel de eficiéncia do respectivo

item.
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Tabela 4 — Caracteristica de nivel de pontuacéao

Caracteristica Nota
Eficiente 10
Aceitavel 7,5
Regular 5
Deficiente 2,5
Ineficiente 0

Fonte: Soad (2016).

Como ja foi dito, cada protétipo foi avaliado com um conjunto de objetivos baseados na nos
critérios de Travasso et al. (1999). Logo, os objetivos citados anteriormente receberam uma nota

que € respectivamente o nivel pontuacao de Soad (2016).

8.3 Notas dos prototipos

A Tabela 5 apresenta o resultado final da avaliacdo. Nota-se que existe uma grande
frequéncia de protdtipos que possuiram nota 2,5 no objetivo de completude, porém no objetivo de
compreensibilidade, grande maioria dos protétipos atingiram a nota maxima. Logo, isso mostra
que ouve uma dificuldade de encontrar melhorias no design do aplicativo e que algumas melhorias
foram omitidas. Mesmo assim, o que foi implementado é compreensivel e atingiu o propdsito
final, o de comunicar ao usuério.

Trés protétipos ndo receberam nota pois o link que estes participantes enviaram nao estava
mais disponivel para utilizagdo. Na Tabela 5 esses prototipos estdo representados com a letra “n”,
preenchendo os campos do respectivo objetivo. Cada link levava a um projeto no Quant-UX onde

foi possivel avaliar as telas reprojetadas.



Tabela 5 — Notas dos prototipos.

Protétipo

Completude

Objetivos
Corretude Consisténcia

Compreensibilidade

00 NO U WN P

(=}

10
11
12
13
14
15
16
17 n
18
19
20
21
22 n
23
24
25
26
27
28
29 n

2,5
2,5
7,5
2,5
10
5
10
2,5
10
2,5
5
2,5
7,5
2,5
2,5
2,5

2,5
7,5
2,5

5

2,5
2,5
7,5
2,5
2,5
2,5

10
10
10

5

7,5

2,5
10

2,5
10

7,5

7,5
10
10
10
10
10

5
10
10
10

10
7,5
10
7,5
5
10
n n

10
10
10

7,5

2,5

10

10
10
10
7,5
10
10
10
10

10
10
10
10

10
10

10
2,5

10
5
10
10
10
5
10
2,5
10
10
10
10
2,5
10
10
10

10
10
10
10

10
10
10
10
10
10

Fonte: Autoria propria (2019)
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Pode ser observado que, embora a maioria dos prototipos apresentem a corretude com a

nota maxima, ouve alguns prot6tipos com aspectos que fugiram das recomendac@es dos padrdes.

No geral, de acordo com os critérios, a maioria dos protétipos atingiram a pontuacéo entre

5 e 10, indicando que a utilizacdo de padrbes de comunicacdo tem resultados aceitaveis mesmo

com engenheiros novatos.

Porém, vale lembra que ouve um baixo nivel de completude, pois como foi visto no

Capitulo 7, os alunos tiveram dificuldades de entender alguns padrbes. Logo, mais de 50% dos

alunos optaram pelo padrdo Help e Feedback indicando que esse foi o padrdo mais facil de ser

entendido e que os outros padrdes foram omitidos pelo dificil entendimento, impactando assim a

completude.
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9 DISCUSSAO

A analise mostrou que um pequeno percentual de participantes ainda obteve dificuldade de
entender os padrbes de comunica¢do mesmo todos concordando, exceto 0s neutros, que realmente
0s padrdes séo bons recursos de suporte para o desenvolvimento. Krushitz e Hitz (2010) realizou
um experimento com profissionais que trabalhavam em ambientes universitérios e na inddstria,
diz que esse grupo argumentou que os padrdes sdo dificeis de encontrar e que ndo existem padrdes
de design especificos para dominio de uma aplicacdo, logo dificulta adaptar algo que nem foi
entendido ainda. Também foi argumentado que os padres ndo sdo para construir solucbes de
design nem para serem estudados, mas utilizados apenas como uma alternativa de apoio no
processo de design.

Como pode ser observado existe um reconhecimento de que os padrdes de design sdao uma
boa alternativa de apoio em um reprojeto, mas isso ndo quer dizer que nao exista impasses que
acabam ndo compensando o uso desse recurso, como por exemplo, o tempo que levaria para
entender uma linguagem de padrdes. O fato de que os alunos tiveram menos de duas horas para
entender e analisar um problema e, além disso, entender o recurso para ser utilizado como parte
da solucdo gerou protdtipos com baixa qualidade. Krushitz e Hitz (2010) relatou que o processo
de descoberta do padrdo de design correto para um problema de design especifico consome muito
tempo, assim isso indica que, experimentos com padrfes deveriam ser mais demorados, ao invés
de horas, dias.

Luna et al. (2015) relatou que no decorrer do tempo padrdes passaram a apresentar problemas
que impactavam a usabilidade das interfaces. Por outro lado, através da avaliacdo dos prototipos,
realizado nesta pesquisa, foi possivel identificar problema na completude que impacta diretamente
implementacdo dos padrdes. A completude que esta referente a qudo completo foi a aplicacao dos
padrdes, apresentou poucas incidéncias de niveis de eficiéncia acima do regular. Logo, podemos
entender que padrbes de comunicagdo em um reprojeto pode impactar na completude na fase em
que a aplicacdo do padrdo € realizada.

Pertencente ao uso futuro, grande parte dos participantes concordaram em usar 0s padrdes
para alguma ocasido futuramente. Também foi observado que, embora o percentual de discordo
na facilidade de uso e entendimento tenha sido baixo, varias estratégias para facilitar a
compreensdo do uso foram propostas pelos proprios participantes, algo que chama atencéo para
uma possivel exploracdo do assunto de métodos de aprendizado futuramente.

E possivel verificar que grande parte dos participantes ndo tinham experiéncia com design

mas tinha alguma nocdo sobre padrdes. Rivero e Conte (2012) mostrou que a falta de experiéncia
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e conhecimento sobre como aplicar padrdes torna dificil a criacdo de solucGes de design. Isso
justifica o pequeno indicie de percentuais de discordo dos itens relacionados a facilidade de uso.
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10 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Como o passar dos anos o crescimento volume de padrdes é constante e que caba gerando
duvidas em selecionar o melhor padréo para um projeto (THUNG et al., 2010). Luna et al. (2015)
relatou que os padrdes de interface presentes na literatura ainda possuem descrigdes bastantes
gerais dificultando a implementac&o do uso de padrdes para resolver problemas especificos.

Pensou-se em demostrar como engenheiros novatos se comportariam utilizando padrées de
um dominio especifico. Optou-se pelo uso de padrdes de comunicacdo de interface. Assim, pode
ser investigado as limitagdes do uso de padrfes para um Unico aspecto de design e mostrar como
a aplicacdo nos padrdes impactou nas interfaces.

O feedback do experimento foi util para entendermos que ainda existe grande dificuldade em
entender padrdes, mesmo oferecendo recursos para isso. Cada aluno teve uma opinido particular
sobre o que seria melhor para entendimento, logo, isso indica que cada pessoa tem sua forma de
alcancar o entendimento dos padrdes. Foi observado também que a falta de conhecimento afeta a
escolha do tipo de padrdo de um mesmo conjunto, assim valeria entender porque certos tipos de
padrdes do mesmo dominio sdo mais dificil de entender do que outros.

Pelo fato do tempo de o experimento ter sido curto, o reprojeto da comunicagéo em geral ndo
houve um resultado satisfatério de eficiéncia, pois nota-se que valeria a pena investigar
experimentos em tempos distintos e avaliar a eficiéncia dos prototipos.

Podemos concluir que as proprias fontes dos padrGes deixam a desejar uma vez que
profissionais da industria também apresentam dificuldades em usar esses padrdes. A diferenca que
podemos observar é, que por mais que a aplicacdo de padrdo seja focada em um aspecto de
usabilidade, ainda assim existira dificuldades de entendimento.

Como trabalhos futuros, poderia ser investigado tanto na inddstria como no ambiente
académico experimentos com maior disponibilidade de tempo. Deve ser entendido se projetistas
com maior tempo disponivel para aplicacdo de padrdes tém o mesmo desempenho de projetistas
que possuam menos tempo disponivel, saber também, qual seria o tempo ideal para obter o
entendimento de um determinado conjunto de padroes.

Ao observar as respostas escritas dos participantes, valeria a pena investigar quais opinides e
dicas, que eles escreveram, foram comuns para facilitar o entendimento do uso dos padrdes.
Assim, deveria ser investigado quais conjuntos de opinides foram comuns e agrupa-los em uma
concepgdo e em seguida experimenta-la afim de validar a eficicia de aprendizado de cada uma

das concepcdes geradas.
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APENDICE A

FORMULARIO DE CARACTERIZAGCAO DO PARTICIPANTE

Nome:

Caro(a) Projetista,

O formulério abaixo serd utilizado para compreender seu grau de familiaridade com os diversos
aspectos relacionados aos padr@es de interface para dispositivos méveis. A informagéo coletada
sera tratada confidencialmente.

Conhecimento sobre padroes de interface para dispositivos méveis
Em relacdo ao grau do seu conhecimento prévio sobre padrdes de interface, marque os itens abaixo
que melhor se aplicam a sua resposta.

Ao responder, considere experiéncias praticas como participacdo em projetos focados em
desenvolver e/ou projetar interfaces de aplicativos para mobile, garantindo melhoria na
comunicacgdo para 0 usuario.

(_) ndo possuo nenhum conhecimento prévio sobre padrdes de interface.

(_) tenho algumas noc¢des de padrdes de interface adquiridas através de leituras/palestras.
(_) participei de ____ projeto(s) utilizando padrdes de interface em sala de aula.

(_) participeide ___ projeto(s) utilizando padrGes de interface na inddstria.

Experiéncia com Desenvolvimento de Software

Marque os itens relacionados aos papéis em que vVocé atuou:

(_) Néo possuo experiéncia com o desenvolvimento de software.

(_) Analista de Requisitos/Projetista. Tempo de Experiéncia: __ Anos (ou __ Meses) Ambiente:
(_) Industria (__) Académico

(_) Desenvolvedor/Programador. Tempo de Experiéncia: __ Anos (ou __ Meses) Ambiente: (_ )
Industria (__) Académico

(_) Designer. Tempo de Experiéncia: __ Anos (ou __ Meses) Ambiente: (_) Industria (_)
Académico

(_) Analista de Projeto de Desenvolvimento. Tempo de Experiéncia: __ Anos (ou __ Meses)
Ambiente: (_) Industria (_) Académico

(_) Analista de Testes. Tempo de Experiéncia: __ Anos (ou __ Meses) Ambiente: (_) Indastria
(_) Académico

(_) Outros:
Ambiente: (_) Industria (__) Académico
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APENDICE B

APLICATIVO ESCOLHIDO

O aplicativo escolhido para o reprojeto da comunicacao € o Money Care, um aplicativo de
controle de financas. A escolha do aplicativo teve como critério sua possivel utilidade no dia a dia
dos participantes, onde 0s mesmos pudessem ter uma melhor aceitacédo para usa-lo.

Imagens das telas do aplicativo e a folha dos padrdes de comunicacdo disponivel em:
https://drive.google.com/open?id=11iDH58di76aKJoUEGIrX3dVxXT i2vT34C

ROTEIRO DA ATIVIDADE

1. Preencha o formulario para caracterizar seu nivel de aproximacédo com o tema.

2. Faga o reprojeto da comunicacdo do aplicativo “Money Care ” usando os padroes de
design de interfaces de comunica¢do na ferramenta online “Quant-UX”.

3. Relate, utilizando a folha de registros de decisdes de design, a justificativa da escolha dos
padrdes utilizados.

4. Preencha o questionario pos-estudo sobre sua experiéncia com o uso de padroes.


https://drive.google.com/open?id=11iDH58di76aKJouEGrX3dVxT_i2vT34C
https://drive.google.com/open?id=11iDH58di76aKJouEGrX3dVxT_i2vT34C
https://drive.google.com/open?id=11iDH58di76aKJouEGrX3dVxT_i2vT34C
https://drive.google.com/open?id=11iDH58di76aKJouEGrX3dVxT_i2vT34C
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APENDICE C

FOLHA DE REGISTROS DE DECISOES DE DESIGN

Nomes:

Registre nesta folha as suas decisdes de design, justificando a escolha dos padrfes de comunicacao que
utilizou para reprojetar a comunicacao da aplicacéo.

Padrao escolhido Justificativa da escolha
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APENDICE D

QUESTIONARIO POS-USO DOS PADROES DE COMUNICACAO PARA
APLICATIVOS MOVEIS

Nome:
Gostariamos que voceé respondesse as questdes abaixo em relagdo a sua percepgao sobre os Padrdes de Comunicagao para Aplicativos Moveis.

1.  Emrelagdo a utilidade dos Padrées de Comunicacéo para Aplicativos Mdveis, marque uma opcéo de acordo com o quanto vocé concorda
ou discorda de cada afirmag&o abaixo.

Concordo Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo Discordo
totalmente  amplamente  parcialmente parcialmente  amplamente  totalmente

Usar Padroes de Comunicagdo
melhora meu desempenho no
reprojeto de aplicativos moveis.

Usar Padrdes de Comunicagao
no meu trabalho aumenta minha
produtividade.

Usar Padroes de Comunicagdo
aumenta a minha eficacia
(acredito ter feito mais recursos
de feedback do que faria sem o
uso de padrdes) no meu
trabalho.

Considero que Padrdes de
Comunicacéo sdo Uteis no meu
trabalho.

2. Em relacéo a facilidade de uso dos Padrdes de Comunicacao para Aplicativos Mdveis, marque uma opgéo de acordo com o quanto vocé
concorda ou discorda de cada afirmacéo abaixo.

Concordo Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo Discordo
totalmente  amplamente  parcialmente parcialmente  amplamente  totalmente

Padrdes de Comunicagéo séo
claros e compreensiveis.

Entender o uso de Padrdes de
Comunicacéo ndo requer muito
esforco mental.

Eu acho que Padrdes de
Comunicacdo séo faceis de usar.

Considero facil usar padrdes de
comunicacéo para reprojetar
aplicativos moveis.

3. Em relagdo a um possivel uso futuro dos Padrdes de Comunicagéo para Aplicativos Méveis, marque uma opgéo de acordo com o quanto
vocé concorda ou discorda de cada afirmagao abaixo.

Concordo Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo Discordo
totalmente  amplamente  parcialmente parcialmente  amplamente  totalmente

Assumindo que os Padrdes de
Comunicacéo para Aplicativos
M@veis estariam disponiveis para
qualquer projeto de Comunicagéo,
eu prevejo que vou usa-lo no
futuro.
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De que forma os padrdes de comunicacéo auxiliaram no reprojeto do aplicativo mével? De que forma ndo auxiliaram ou ndo auxiliam da
forma como vocé gostaria?

O que poderia facilitar o uso de padrdes de comunicacéo para o design de interface de aplicativos moveis?



