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RESUMO

Esse artigo tem como objetivo demonstrar e exemplificar as dife-
rentes maneiras de criagdo e aperfeicoamento na intera¢ao do usuario
com sistemas mobiles, detalhando boas praticas, conceitos e normas

para que o publico que tiver acesso a aplicacdo sentir-se “bem” usando
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o aplicativo, tornando-o de facil utilizagdo e funcional. O estudo foi realizado por
meio de consultas bibliograficas, criagdes de protdtipos e aprofundamento de con-
ceitos na interagdo humano computador aplicado aos dispositivos moveis.
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1.INTRODUCAO

E fato que os smartphones estdo conquistando um enorme espago no mercado.
No Brasil, nao ¢ diferente, segundo uma noticia da revista Exame: “Nas proje¢des do
estudo, o Brasil tera um smartphone ou tablet por cada habitante, com um total de
208 milhoes, para o biénio 2017-2018. ™.

Com isso, surge uma nova modalidade de desenvolvimento mobile (mével)
que ndo se limita a smartphones, mas abrange dispositivos, como: tablets, relogios
inteligentes e qualquer outra tecnologia vestivel ou nao.

O termo computagdo vestivel, ou tecnologia vestivel refere-se a uma nova
abordagem de computacdo, redefinindo a interagdo humano-maquina, em que os
aplicativos estdo diretamente conectados com o usudrio; em termos gerais, o usudrio
estaria “vestindo seu aplicativos”. (CUETO, 2014)

Outra pesquisa, desta vez desenvolvida por Simon Khalaf, engenheiro de
produtos da Yahoo Flurry, apresenta que o uso de aplicativos cresceu, em média,
58% no ano de 2015, tornando alto o numero de usuarios que passaram a utilizar
aplicativos, comparado com o dos dltimos anos, que tiveram crescimentos de apenas
10 a 20 por cento (SIMON, 2016).

Porém, com este crescimento exponencial de smartphones e aplicativos, cresce
também o olhar critico dos usudrios perante essas aplicacdes e suas respectivas
funcionalidades e facilidades de uso, como aponta o estudo realizado pela Forrester
Consulting, ao revelar que 60% dos usuarios de aplicagdes mobiles consideram design
e performance essenciais para usabilidade e interagdo, tirando até o foco principal

do aplicativo de suas prioridades.

2. PRINCIPAIS FATORES DE UM BOM APP (APLICACAO)

Existem varios padrdes de desenvolvimento do front-end de uma aplicagao
mobile, que englobam tipos e tamanhos de fontes, telas de splash, tempo de
resposta, cores e afins.

Desenvolvedores front-end sao os que cuidam de todas as interfaces graficas

de uma aplicagdo. O termo, geralmente, é mais aplicado para o desenvolvimento
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Web, em que sdo empregadas linguagens de marcagdes e estilos, como HTML, CSS
e JQuery e, para auxiliar na realizacdo desta tarefa, frameworks também sao muito
utilizados, como: Ionic, Bootstrap e Wordpress. (DEVMEDIA, 2012)

Segundo o blog One Day Testing, 47% dos usudrios reportaram problemas com
a performance do aplicativo; por isto, é necessario ndo sé aten¢do ao visual, mas
também ao seu desempenho enquanto executado em primeiro ou em segundo plano.

Para sabermos como desenvolver solu¢des inteligentes, intuitivas e satisfazer o
usuario, faz-se necessaria a captura de dados para ter conhecimento do que nao fazer
primeiramente.

Pesquisas feitas pela Compuware revelam que 48% dos usudrios que utilizaram
aplicagdes que ndo corresponderam as suas expectativas jamais utilizariam o app
novamente e nem o indicariam; e 31% dos usudrios de apps estudados dizem que
a taxa de carregamento de determinada funcionalidade do aplicativo nao deve
ultrapassar dos 2 segundos, considerando 60% o tempo de resposta primordial para
atender de forma positiva as expectativas dos usuarios (COMPUWARE, 2015).

A satisfagdo é uma resposta do usudrio na interacio com o produto. Permite medir a
extensdo pela qual os usudrios estdo livres de desconforto e as atitudes em relagdo ao
uso do produto. A satisfagdo pode ser especificada e medida pela avaliagdo subjetiva
em escalas de desconforto experimentado, gosto pelo produto, satisfagdio com o uso
do produto, aceitagido da carga de trabalho quando realizam diferentes tarefas ou a
extensdo com os quais objetivos particulares de usabilidade foram alcangados. Outras

medidas de satisfagio podem incluir o numero de comentdrios positivos e negativos
registrados durante o uso do produto (FILARDI e TRAINA, p. 177, 2008).

Uma das melhores formas de prototipagem para verificar a expectativa do
usuario é utilizar wireframes, que permitem a ele recolher mais requisitos do sistema
a ser desenvolvido e, consequentemente, melhorara a interagdo e a satisfagdo do
usudrio futuramente.

Um wireframe ¢ um guia visual basico de uma interface de usudrio, ou seja, é
uma sugestdo de estrutura de uma tela. O objetivo do wireframe nao ¢ indicar se um
botdo serd redondo ou quadrado, ou se a cor da aba vai ser verde ou azul, mas sim
indicar o local mais correto para o botdo. Desta forma, tanto o cliente, quanto os
proprios desenvolvedores poderao visualizar como ficara uma interface do usudrio
(VALNEY, 2016).

Abaix,0 segue um grafico sobre os pontos primordiais que os usudrios

consideram nas aplicagdes mobile:
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Grdfico 1: Pontos Primordiais no App Mobile

Fonte: Neka (2016)

2. TECNICAS BASICAS PARA UM VISUAL AGRADAVEL

Levando-se em consideragdo medidas de 2” a 5” para smartphones e 6” a 117
para tablets, foram estipuladas algumas boas normas pela Return Path, revista que
desenvolveu um estudo sobre aceitacdo de aplicativos no mercado consumidor.
Dentre essas normas estao:

J Largura: E recomendével que a largura tenha entre 320 e 550px. Se
existirem muitas informagdes, evite usar varias colunas, procure usar uma
Unica para que o texto seja melhor exibido na tela.

o Fonte: Use fontes com tamanho determinado em “px”. Defina o
tamanho do corpo do texto com pelo menos 13px, ou use valores relativos,
como: médium, large, x-large, xx-large. Nao é recomendavel usar os tamanhos
small, x-small e xx-small.

o Call To Action: O CTA que utilizar, como por exemplo, a palavra
comprar, esta devera ser chamativa e grande o suficiente para o usudrio poder
1é-la sem ter a necessidade de utilizar zoom e tocar a fun¢do com o polegar.
Também néao é recomendavel deixar links muito proximos.

J Redes Sociais: O usuario que interage com e-mails via smartphone,
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ou tablet normalmente utiliza bastante as redes sociais; entdo, é provavel que
ele compartilhe, recomende ou “curta” os seus produtos. Sempre inclua estes
links para compartilhamento nas redes sociais.
J Navegacdo: Navegacdo adequada, considerando o modelo mental
por meio de janelas, menus, caixas de didlogos e painéis de controle em
formato compreensivel.
J Interagdo e Feedback: Input efetivo e feedback do output de
informagdes para assegurar ao usudrio que uma agao estd em processamento.
. Visualizacdo de Informagodes: Apresentagdo de informagdes por
tabelas, graficos, mapas e diagramas. Uma vez que a tela destes dispositivos
ainda ¢ pequena em compara¢dao a dos computadores comuns (mesmo
se tratando de tablets), é preciso se valer de componentes confiaveis que
sao capazes de apresentar uma boa quantidade de informag¢do de modo
compacto, conciso, de facil visualizagdo e acessivel.
A revista também deixa claro ser de vital importancia o teste em varios
dispositivos, com dimensdes e tecnologias nativas diferentes responsivas ou nao
(RETURNPATH, 2013).

3. FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES
MOBILES

Atualmente existem diversas plataformas que nos proporcionam ambientes
propicios para o desenvolvimento front-end, back-end quanto full-stack. Abaixo
seguirdo algumas ferramentas que poderemos usar a nosso favor quando formos
colocar a ideia de um aplicativo mobile em fase de teste ou pratica.

Desenvolvedor front-end é o responsavel que projeta as interfaces de uma aplicagéo,
sao eles que trabalham com HTML e o CSS, por exemplo, para construir as paginas
web. Desenvolvedor back-end é o responsavel por dinamizar a aplicagdo através das
linguagens de programacido (JAVA, C#, DELPHI, PHP), cada um dos papéis é muito
importante e eles possuem dependéncia um do outro. Afinal de contas o que adianta
um layout chamativo se a aplicagio é estdtica, ou se o site é construido utilizando as

melhores praticas de programacio, contudo a sua usabilidade é fraca? (DEVMEDIA,
p. 122, 2012)

Ser um desenvolvedor full-stack nao implica, necessariamente, ser um
desenvolvedor experiente, ou um desenvolvedor web. Basta o programador ter
conhecimento razoavel em tecnologias back-end e front-end, de modo que se sinta

confortavel com ambas as metodologias (VIDAL, 2016).
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Prototyper App Design: E uma das mais poderosas ferramentas para criar
protdtipos interativos sem escrever cédigos. Tem versdes gratis e paga e esta
disponivel para Mac e Windows. Nele, podemos ver como sera um webapp, mas
também para protétipo apps iOS ou Android.

E uma ferramenta muito facil de usar e intuitiva. Importando imagens feitas com

Photoshop ou Fireworks, em seguida pode ser feito um protdtipo valido. Basta ir
adicionando interatividade para as imagens ja importadas. (NEKA, p. 39, 2015)

Para um protétipo simples, se a pessoa for um freelancer, ou, simplesmente, nao

quiser desenvolver, usar a versdo gratuita sera mais que suficiente.

Figura 1: Prototyper App Design
Fonte: Compuware (2015)

NinjaMock: E uma oferta de ferramenta on-lineem que ositens queincorporados
oferecem um acabamento de desenho a mao livre. Em termos de design, este nao é
o mais adequado para criar qualquer tipo de aplicativo, especialmente se for levado
em conta as mais recentes tendéncias e o gosto dos desenvolvedores de apps para
o flat design.

A principal vantagem do NinjaMock ¢é ser totalmente gratuito, embora um dos
principais problemas encontrados, por exemplo, reside no fato de a interagdo do seu

protdtipo nao se estender para além de ligagdes entre telas e telas.
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Flat Design é uma tendéncia recente, que defende interfaces simples e claros, entre
outros detalhes que veremos de seguida. [...] a cor dos elementos mais dominantes
no Flat Design, assistindo-se a uma predominéncia das cores claras e retro (tais como
salmo, violeta, verde e azul (ASCENSAO, p.118, 2014).

O Flat Design é simples por natureza, deixando os textos e cores falarem por si.

Figura 2: NinjaMock
Fonte: Compuware (2015)

Ionic Creator: é um framework para desenvolvimento de aplicagdes para
dispositivos moéveis, de rapido e facil desenvolvimento. Ele gera componentes
que sdo customizados facilmente para tornar o desenvolvimento front-end uma
tarefa mais simples, desta forma, gerando cédigos em HTMLS5, CSS3 e JavaScript,
tecnologias essenciais e que se adaptam facilmente a mudangas seja pelo préprio

Ionic, ou por outro framework.
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Figura 3: Ionic Creator
Fonte: Compuware (2015)

4. CONSIDERACOES FINAIS

Indubitavelmente as aplicagdes mobile chegaram ao mercado para ficar e cairam
no gosto do consumidor rapidamente.

No projeto que foi desenvolvido para teste e argumentagio deste artigo, foram
utilizadas diversas opgdes que os leques de funcionalidades das ferramentas acima
citadas oferecem, tornando-se, assim, um protétipo menos complexo pela clareza
de seu cédigo fonte.

O estudo sobre flat design esta presente na maioria dos aplicativos de sucesso
e s6 tende a melhorar para contribuir com a interagdo do usudrio na interface de
nossa aplicac¢do, tornando-se uma experiéncia mais agradavel e intuitiva.

Cabe reforcar que sao diversas as técnicas de atracdo de usudrio para o seu
aplicativo; porém, as que estdo no topo das mais utilizadas e com melhores resultados
sdo as que utilizam o flat design para criagdo da interface, que busca limpeza
e objetividade nas telas, pois toda forma de abstracdo de complexidade deve ser
considerada, e o processo, cada vez mais claro, significa muito para a boa interagao
do usudrio com a maquina.

E recomendével que cada desenvolvedor tenha sua prépria especialidade, um
time especifico para desenvolver o front-end da aplicagdo, pois 0os mesmos terao
o conhecimento necessario e maior propriedade para tornar a aplicagdo mais
legivel e aplicar os padrdes de boas praticas; da mesma maneira que devem existir
desenvolvedores back-end, utilizando as melhores metodologias de desenvolvimento,
abstraindo a aplicagdo de erros que possam implicar a perda de usuarios.
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