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RESUMO

ISHIGAKI, Daniel. Menu de navegacao web em design responsivo em smartphones. 2014. 70
f. Monografia Especializacdo em Desenvolvimento Web - Programa de P6s-Graduagdo em
Tecnologia, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Londrina, 2014.

A partir dos estudos a cerca de Interagdo Humana-Computador, Interfaces e tecnologia de
desenvolvimento Web mobile visando as grandes mudangas nos dispositivos moveis tais
como os smartphones com telas de toque, foram realizadas analises dos modelos de menu de
navegacao em sites com design responsivo em smartphones com tela touch-screen voltadas
para o uso mais versatil baseado nas proposi¢des do modelo de desenvolvimento mobile first,
e assim verificar sua adaptabilidade utilizando estudos sobre o aspecto ergondomico da
interagdo fisica do usuario com a tela dos aparelhos celulares de tela de toque. E por fim
propor uma alternativa de um menu de navegagao visando sua usabilidade, ergonomia
baseado nas recomendagdes de mobile first e design responsivo.

Palavras-chave: Menu. IHC. Design Responsivo. Ergonomia. Smartphone.



ABSTRACT

ISHIGAKI, Daniel. Web navigation menu in responsive design for smartphones. 2014. 70
pages. Monograph Specialization in Web Development - Graduate Program in Information
Technology, Federal Technological University of Parand. Londrina, 2014.

From studies about Human Computer Interaction , Interfaces and Technologie for
smartphones Web development targeting the major changes in mobile devices such as
smartphones with touch screens, were analyzed models of navigation menu in web sites with
responsive design for touch-screen smartphones focusing on Mobile First more versatile use
proposition, and so verify its adaptability using studies about physical ergonomics and
interaction aspects of the user with the touch screen form smartphones. And finally proprose
an alternative of a navigation menu aiming their usability and ergonomics based on the
recommendations of Mobile First and responsive design.

Keywords: Menu. Responsive Design. Ergonomy. Smartphone.
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1 INTRODUGAO

No ano de 2007 a Apple Computer, entrou no mercado de aparelhos celulares com o
langamento do seu smartphone, o Iphone, que além das caracteristicas da categoria tais como
rodar aplicativos e ter acesso a internet este possuia uma interface diferente onde uma tela
sensivel ao toque de 3,5 polegadas que tomava o lugar do tradicional teclado fisico e um

sistema operacional optimizado para esta interface.

O impacto gerado no mercado de aparelhos celulares fez com que as grandes empresas
do setor iniciassem uma corrida pra absorver este novo modelo, o que resultou em uma

grande variedade de aparelhos e diversas especificagdes.

A propria Apple aumentou o tamanho da tela de 3,5 polegadas para 4 polegadas,
outras concorrentes como a Samsung possuem diversos aparelhos com intimeras

configuragdes que variam de telas de 2,8 4 5,5 polegadas cada uma com resolugdes proprias.

Segundo o Canalys (2013) no quarto trimestre de 2011 as venda de smartphones no
mundo ja superava a de computadores pessoais (Desktops, Netbooks, Notebooks e Pads). E
segundo o blog StrategyAnalytics (2013), o mercado global em 2012 apresentou um
crescimento de 43% anualmente, alcancando um recorde de vendas de 700 milhdes de

unidades no respectivo ano sendo liderado pela Samsung com 29%, Apple com 22%.

Com a popularizagdo desta categoria de aparelhos celulares aumentou também o
acesso a internet através dos mesmos, e apesar do aparelho estar preparado para conseguir
exibir um site com a mesma configuragdo que em um computador pessoal, ha uma
divergéncia na experiéncia de navegagdo ja que o dispositivo portatil possui o seu tamanho
reduzido, e ndo apresenta teclado fisico havendo a troca da interagdo do mouse para o toque

direito com a tela.

Visando atingir o publico mobile, os sites estdo ganhando versdes voltadas para o
acesso através de celulares, seja por uma versdo totalmente desenvolvida para estes
dispositivos ou por um design responsivo que de acordo com Marcotte (2011) ¢ uma técnica
de desenvolvimento de uma Unica pagina que se adapta ao aparelho pela qual esteja ocorrendo

0 S€u acesso.

Mas nem em todos os projetos se € possivel observar o desenvolvimento baseado no
Mobile First, que segundo Wroblewski (2011) consiste em um modelo de projeto de um site

que ¢ iniciado pela sua versdo para mobile, e deste modo filtrar o que é realmente necessario
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para uma navegacdo objetiva livre de interferéncias e também possibilitar uma navegagao
inovadora explorando as capacidades nativas dos dispositivos mdveis, e s6 depois partir para
o desenvolvimento das versdes pra dispositivos maiores em uma ordem crescente de recursos

para interacao.

Mediante a grande variacdo dos tamanhos de telas de smartphones que surgiram
recentemente em meio a muitas interfaces de sites web projetadas para smartphones menores
ou até¢ mesmo seguindo o padrdo sugerido pela Apple para seus aparelhos que possui uma tela
menor hd o comprometimento da consisténcia da usabilidade nestas telas maiores, algumas
sdo tdo grandes que oferecem um grande dificuldade para sua utilizagdo com somente uma
mao de forma a se conseguir acessar toda a sua superficie de interagdo sem comprometer a

firmeza na pegada do aparelho.

Visando este cendrio este trabalho visa investigar uma forma de desenvolver uma
alternativa de menu de navegagdo de forma a suprir as possiveis falhas dos menus em design
responsivos atuais. Pois, observando o comportamento do mercado, a superacao de vendas
dos smartphones sobre os computadores pessoais, a melhoria na qualidade das tecnologias de
internet e sua acessibilidade, também a internet mével como 3G e 4G, muitas empresas estao

buscando adaptar seus sites a este crescente publico.

Assim surge uma primeira hipotese de que as solugdes atuais de sites e webapps
adaptados para mobile ndo conseguem compreender satisfatoriamente a grande variedade de
tamanho de telas dos smartphones, assim relacionada uma segunda hipdtese de que € possivel
criar um modelo de menu de navegagdo que se adapte melhor para esta grande variacdo de

tamanhos que encontramos atualmente.

Deste modo o presente trabalho tem como objetivo propor um modelo de interface
para sites com design responsivo adaptados para os novos padroes de usabilidade, por meio da
realizacdo de estudos a cerca da usabilidadade, aspectos ergondmicos fisicos no uso de
smartphones e pesquisas sobre as solucdes de menus de navegacgdo ja existentes, dos padrdes
nas interfaces de sites ja adaptados e por fim pelo desenvolvimento de uma solu¢do de menu

de navegacao baseado nos estudos e resultadas da pesquisa.



11

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Interface

O ser humano possui a capacidade de se adaptar ao seu ambiente através da
compreensdo da realidade e sua expressdo por meio de cddigos de simbolos como a fala, a
escrita pictografica, codigos sonoros ou graficos utilizados para comunicar e transmitir ideias
(MEGG apud ROYO, 2008). Segundo Royo (2008), para cada forma de comunicacdo ha uma
superficie em que o usudrio interaja com a informag¢do, uma interface em que ¢ gerada signos
e simbolos que evoluem e se diversificam ao longo do tempo, como ferramentas de trabalhos

rudimentares que evoluiram em maquinas digitais.

Deste modo, a interface ¢ segundo Ferreira e Nunes (2008), o meio com a qual o
usudrio se comunica, interage com um sistema para executar uma tarefa e se utilizar de
estimulos visuais, sonoros e tateis para realizar esta comunica¢do, atualmente o termo
interface estd fortemente ligado ao conceito de interacdo amigavel que propde o que esta seja
intuitiva e de facil dominio pelo usudrio transmitindo informagdes consistentes e claras

procurando minimizar situagdes de erros ou de duvidas para o usudrio.

Atualmente, o desenvolvimento da tecnologia estd intimamente ligado com a evolugao
das interfaces, na era dos pré-computadores onde maquinas eram capazes e especializadas em
apenas automatizar alguns processos de cdlculos onde eram inseridos nimeros (inputs) e a
maquina imprimia o seu resultado (output), Amirén (apud ROYO, 2008) considerava que

havia uma anti-interface, em que o usuario se adaptava a maquina, € ndo o oposto.

Em 1949 mdaquinas ja realizaram os célculos de forma digital e possuiam uma tela de
raios catodicos como era o caso do Whirlwind, mais adiante na linha de evolucdo ja com os
computadores, Douglas Endelbart em 1968, na tentativa de melhorar a interface a tornando
mais intuitiva, apresentou o conceito de interagdo com janelas utilizando o teclado e um
mouse, metaforas de interface que representam um grande impulso na geragdo do conceito de

interacdo com objetos graficos (ROYO, 2008).

2.1.1 Metaforas de Interface

As metaforas sdo figuras de linguagens que facilitam o entendimento de um conceito
geralmente novo ou abstrato utilizando conceitos j& familiares de objetos e experiéncias, este
recurso ¢ utilizado diariamente e muitas vezes sem que se perceba pois estdo consolidados no

entendimento das pessoas, como por exemplo, gastar dinheiro, defender e destruir um
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argumento, transito engarrafado e etc. (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003), a introdugdo da
metafora na interface visa facilitar o seu entendimento € minimizar os erros de uso, se deu

primeiramente por Carroll et al. (1988) e Wozny (1989).

Suas aplicagcdes nas interfaces digitais contribuiram muito para que a tecnologia
ganhasse mais espago entre os usudrios, acdes como arrastar um arquivo de uma janela para
outra, facilitam a tarefa de mudar o apontador (outra metafora) do arquivo. Contudo, deve-se
tomar cuidado para sua utilizagdo, ja& que o uso de metaforas inadequadas pode levar a
compreensdes equivocadas e induzir até mesmo ao erro, como no caso das funcdes de
“recortar” e “colar” do sistema operacional Windows da Microsoft, os usudrios iniciantes ou
ndo muito aprofundados nos funcionamentos do sistema quando acionam o comando de
recortar acreditavam que o arquivo sumia até o momento em que se recolocava em outro

lugar, quando na verdade este ia temporariamente para uma memoria alocada.

Algumas metaforas bem sucedidas perduram até hoje como alguns exemplos abaixo

segundo o conceito de Ferreira e Nunes (2008):

Janelas — area de trabalho onde estdo contidas informagdes e acdes de uma

aplicagdo, denominada desta forma pela sua possibilidade de abrir e fechar;
* Menu - lista de op¢des (geralmente botdes) para a escolha do usuario;
e lcones — pictogramas que auxiliam identificar fungdes e aplicagdes;
* Botdes — formas que contém texto que podem ser “pressionados”;

Esta, além de se manterem, transpde-se aos limites da interface tradicional do sistema
operacional de um computador para outras plataformas como a Web, atualmente presente nos

desktops, celulares e tablets.

2.1.2 Interface Web

A web ¢ constituida por uma série de sites interligados entre si através de hipertexto a
fim de prover informagdes, um site ¢ constituido de uma ou mais paginas relacionadas por
links com uma navegacao nao necessariamente linear. Suas interfaces sdo construidas através
de linguagens de marcacdo (HTML e CSS) de e scripts (Javascript) e linguagens de
programacao em si para que assim se proporcione um maior dinamismo para as paginas. Para
o acesso de um site se faz necessario um software dedicado para sua interpretagdo e

visualizacdo, os Navegadores, diferentes navegadores podem resultar em diferentes
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interpretagdes de um mesmo cdodigo, o que gera a necessidade de uma maior ateng¢do para o

seu desenvolvimento (FERREIRA; NUNES, 2008).

2.2 Interface Mobile

Com o avango do desenvolvimento das tecnologias, estdo surgindo a cada dia novos
tipos de dispositivos moveis, que variam desde os aparelhos celulares até novas tecnologias
vestiveis, segundo Jones e Marsden (2006), pode-se descrever ou classificar estes dispositivos
de acordo com suas funcionalidades, organizadores, mensagens multimidias, jogos, editores
de texto ou capazes de muitas destas fungdes a0 mesmo tempo ou caracteristicas fisicas, como
o seu tamanho, se utiliza botdes fisicos como um frackball ou usa uma tela sensivel a toque, e
etc. Porém atualmente se destacam os tablets e principalmente os smartphones (aparelhos
celulares com maiores capacidades de funcionalidades) por proporcionar uma grande gama de
funcdes e possibilidades em um tUnico dispositivo portatil que cabe na palma de uma mao ou

no bolso de uma calga.

Neste caso deve se redobrar a atengdo para o desenvolvimento de aplicagdes voltadas a
estes dispositivos, ja que possuem um paradigma diferente de uso comparado aos
computadores desktop e laptop que possuem seu uso estatico (geralmente sentado) e com total
atengdo voltada para eles, enquanto que nos dispositivos mobiles o seu uso pode ser feito
enquanto o usuario anda em meio a outras pessoas, dentro de um transporte publico ou dentro

de um veiculo.

Mediante os padrdes de uso dos celulares Wroblewski (2011) faz uma analogia de
como gosta de imaginar os usuarios como “um olho e um dedao”, pois pela possibilidade de
acesso a sites pelo smartphone em lugares e situagdes diversas, tanto a aten¢do para a tela do
celular, quanto a disponibilidade das maos podem ser parciais, interagindo com o aparelho
com apenas uma mao e com a atencao possivelmente dividida com outras tarefas como em
casos em que o usuario pode estar em uma fila esperando por sua vez, estar segurando um
bebé com uma das maos, estar em uma estagao de metrd cheia, ou até mesmo sentado no sofa
com a televisdo ligada ao fundo. Este conceito for¢a simplificar o design do site para que

possa ser compreendido e usado em vérias situacdes.

Fato este verificado em uma pesquisa publicada em 2012 pela Google, Ipsos
MediaCT, realizada em varios paises do mundo a fim de entender melhor o fendmeno do
crescimento de smartphones e o seu usuario. Segundo Google (2013), nos Estados Unidos o

local de maior uso do smartphone é em suas casas (96%),segundo “em movimento”
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(84%),terceiro em lojas (83%), quarto em restaurantes (82%), quinto no trabalho (71%) e

sexto, em eventos sociais como reunides (Ver grafico 01).

On-the-go 84%

In a store 83%

Restaurant 82%
Work 1%
At a social gathering/function/event 70%
Doctor’s office 64%
Cafe or coffee shop 61%
Airport 55%
Public transport 45%

School 39%

Grafico 01 — Locais de uso do smartphone nos Estados Unidos;
Fonte: Google (2013);

No Brasil o local de maior uso também ¢ liderado pelo domicilio do usudrio (96%),
porém em segundo lugar estd o trabalho (82%), terceiro o restaurante (69%),quarto a loja
(66%),quinto no transito (64%) e em sexto em transportes publicos (60%) conforme se

observa no grafico 02 (GOOGLE, 2013).
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Casa 96%

ravaro [
Restaurante _ 69%
Loja 66%
Transito 64%
Transporte publico 60%
Café ou cafeteria 56%
Consultério médico 53%
Eventos sociais 52%
Aeroporto 49%
Escola 49%

Grafico 02 — Locais de uso do smartphone no Brasil,;
Fonte: Google (2013);

2.3 Interface Touch-screen

Por quase durante quarenta anos, vivenciamos o uso do mesmo paradigma de
interagdo humano-computador da plataforma desktop, copiar e colar, uso de janelas e cursor
do mouse e atalhos de um teclado, porém entramos em uma nova era da interacdo onde
interfaces gestuais estdo mais presentes, onde sdo levada em conta, o uso de todo o corpo
como meio de interacdo, a interface de toque ¢ uma das varias formas de interacdo gestual

(SAFFER, 2008).

A interface touch-screen (tela sensivel ao toque), ganhou grande destaque em
dispositivos moveis, o que faz muito sentido para um dispositivo pequeno onde o espago em
sua superficie € escassa, pois a tela tinha de dividir espaco para um teclado fisico, ao estender
o tamanho da tela para o espagco do teclado fisico se ganha muito mais espaco para o

contetdo, e toda a tela se torna apto 4 interagio (WROBLEWSKI, 2011).

Nos dispositivos com tela sensivel ao toque a interacdo ¢ reconhecida através de

sensores dispostos sobre a extensdo da tela em que € reconhecido o toque, esta interagdo €
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reconhecida como fouch-event, evento de toque (SAFFER, 2008). A troca do seu input fisico

para o digital pode implicar em algumas dificuldades que devem ser levadas em contas no

planejamento de uma aplicag@o segundo Saffer (2008):

Inser¢do de muita informagdo - embora os usudrios se adaptem ao teclado
virtual com facilidade, o teclado mecadnico ¢ muito mais preciso e
consequentemente mais agil para a grande maioria das pessoas para inser¢ao

de texto.

Dependéncia visual — grande parte das interfaces gestuais se baseiam em um
feedback visual para indicar que uma ag¢do foi realizada pelo usuério, mas em
muitos dispositivos fouch-screen seus sistemas dependem somente do visual,
deixando de proporcionar uma sensac¢ao de controle ou resposta pela interface.
Nesta plataforma ndo ha também a sensagdo fisica que, por exemplo, um botio

mecanico proporciona.

Dependéncia fisica - as interfaces gestuais podem ter uma maior demanda de
movimentos do corpo comparados ao teclado e mouse, em alguns casos
necessitando movimentos muito amplos, e que em certas ocasides se torna
inviavel pela impossibilidade de uma pessoa realizar tais movimentos, tanto
pela auséncia de coordenagdo motora ou pela limitagdo de espaco fisico. O
sistema de toque apresenta problemas também em situagdes de baixa
temperatura em que o uso de luvas pode inviabilizar a captagdo do toque pelo
dispositivo por telas capacitivas, o tamanho da tela pode atrapalhar na

interacdo, como no caso de teclados pequenos, ou grandes de mais.

Contexto inapropriado - o ambiente pode ndo ser interessante para uma
interface de gestos por se tratar de questdes de privacidade, ou mesmo o
usuario se sinta envergonhado de realizar alguns gestos. Assim o designer deve
atentar-se sobre o local de uso do dispositivo para desenvolver os gestos

adequados ao ambiente.

Em contra partida ha também vantagens inerentes a sua particularidade apresentadas

por Saffer (2008):
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* Interagdes mais naturais - os seres humanos sdo criaturas corporais, € gostam
da interagdo direta com objetos, desta forma as interfaces gestuais possibilitam

esta naturalidade de manipulagdo dos objetos.

e Hardware menos pesado ou visivel - Por se tratar da interagdo gestual nao
necessita de teclados ou mouses, o que se apresenta vantajoso para sua

disposi¢do em espacos publicos.

* Maior flexibilidade - por ndo ter a dependéncia fisica as interfaces gestuais
podem ter uma variacdo flexivel de botdes e comandos, podendo mudar sua

disposicao, suas fungdes e a quantidade disponivel por vez.

* Maior nuanga - teclados, mouses, trackballs e outros dispositivos sdo 6timos
para muita das situacdes de uso, porém ndo conseguem transmitir uma agao
com a mesma sutileza que o corpo humano, como por exemplo, erguer a

sobrancelha, balangar o dedo para fazer o uso de um sistema.

2.3.1 Gestos touch-screen

A pesquisa apresentada por Wroblewski (2011) analisou varias documentagdes de
empresas de alta relevancia na industria de smartphones touch-screen como o da Apple (i0S e
OS X), Google (Android), Microsoft (Windows Phone e Surface) entre outras e o resultado
apresentado indica que foi encontrada uma grande consisténcia entre os principais gestos para

os comandos de interacdo com a interface:
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CORE GESTURES Basic gestures for most touch commands

Tap Double tap Drag Flick
% é_\

Briefly touch surface Rapidly touch surface Move fingertip over Quickly brush surface

with fingertip twice with fingertip surface without with fingertip

losing contact

Pinch Spread Press Press and tap
Touch surface with Touch surface with Touch surface for Press surface with
two fingers and bring two fingers and extended period one finger and briefly
them closer together move them apart of time touch surface with

second finger

Press and drag Rotate

Press surface with one finger and Touch surface with two fingers
move second finger over surface and move them in a clockwise
without losing contact or counterclockwise direction

Tabela 1 — Compilagdo de gestos bésicos;
Fonte: Wroblewski (2011) p. 74;

2.4 Atributos da Interface
A interface como meio de interagdo entre humano e maquina visa minimizar a
distancia entre estes dois pontos, deste modo espera-se que as seguintes caracteristicas

estejam presentes em uma interface de acordo com Fischer (1990) e Petry (1993):

* Diversidade — a interface deve ter a capacidade de identificar e se adaptar a

maior diversidade e de usuarios;

* Flexibilidade — ¢ a possibilidade de realizar uma mesma tarefa de varias

maneiras diferentes;

* Conveniéncia — facilidade de acesso a todas as fungoes;
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Eficiéncia — a interface deve minimizar o esfor¢o realizado pelo usuario ao

executar uma tarefa;

Imitagdo — utilizar explanagdes, analogias e comparagdes utilizadas na

linguagem humana;

Naturalidade — buscar interagdo, e ndo exigir conhecimento de terminologias

pertinentes a tarefa;

Satisfacdo — buscar a satisfacdo do usudrio na realizacdo de tarefas, através de

respostas rapidas e ajuda a ele em qualquer momento;

Consisténcia — a interface deve sempre apresentar padroes logicos, por
exemplo, apresentar sempre o status do sistema em um mesmo local de uma

mesma forma, menus sempre na mesma pOSi(}éO;

Disponibilidade — prestar ajudar o usudrio sempre que necessario, ou solicitado

pelo mesmo;

Complacéncia — prever possiveis erros a ajudar o usudrio se recuperar apds os

mesmos;

Passividade — a interface deve se comportar de modo passivo de modo a dar

total controle para o usuario;
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3 Interagcao Humano-Computador

A disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) foi adotada na década de oitenta
como estudos voltados para os processos de implantacdo de sistemas computacionais de
interacdo humana que abrange desde sistemas que exigem seguranca, minimizagdo de erros
como sistemas em softwares de controle aéreo até para sistemas que ndo exigem 0 mesmo
nivel de seguranga, mas necessitam proporcionar mais produtividade e satisfacdo como os

softwares voltados para escritorios (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

Deste modo, a necessidade de acesso a informagdo, e a automatizacdo de processos
proporcionados pelos avangos tecnologicos demandam juntamente de interfaces orientadas a
usabilidade, que vao além da eficacia sendo mais eficiente, mais transparentes no processo de
interagdo humano computador, possibilitando com que o usuério se foque na realiza¢ao de sua

tarefa (FERREIRA; NUNES, 2008).

3.1 Usabilidade

A usabilidade ¢, de acordo com Cybis et. al (2007), a qualidade que caracteriza o uso
dos programas e aplicagcdes, mas que ndo necessariamente ¢ intrinseca ao uso do sistema e
depende da relagdo entre os seus atributos e dos objetivos em um determinado contexto de
uso. J4 a norma 1S09241 (2002) define mais objetivamente a usabilidade como ser a
capacidade de proporcionar condi¢des de uso que sejam agradaveis, eficientes, eficazes de

forma satisfatéria, e para Royo (2008) o uso depende de trés condigdes:
I. Do usudrio e seus conhecimentos sobre as capacidades do aparelho;

II. Do aparelho que sera compreendido e manipulado pelo usudrio a partir de uma

interface;
[II. Do contexto que envolve a primeira e a segunda condigao;

A terceira condi¢do pode influenciar totalmente no modo como serd feito o uso do
aparelho e sua interface, Royo (2008) cita um exemplo de diferentes contextos para uma
mesma interface, a do volante de um carro, que em situagdes distintas como em um veiculo
real tem a finalidade de transporte e em um sistema de simulacdo de um veiculo que pode ter

por finalidade apenas entretenimento.

Para Norman (apud. Royo, 2008) a interface deve:
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* Facilitar o uso de ferramentas ao dividir em um primeiro momento em que as
ferramentas de maior uso fiquem visivelmente disponiveis, e um outro
momento em que todas as ferramentas fiquem visivelmente disponiveis através

da requisi¢do do usuario;

* Proporcionar sensagdo de controle para usuario fornecendo meios para a
compreensdo do sistema de metaforas, e assim permitir que o usudrio obtenha

o resultado desejado realizando a tarefa da maneira que melhor lhe convier;

* Tornar fécil o entendimento do estagio em que se encontra o sistema por meio
de feedback para o usuario sempre que for executada uma acdo, ou em

momentos de espera;

* Fazer com que o usudrio possa entender a interface de modo natural, e assim

possibilitando que realize sua tarefa de modo satisfatorio;

J& Nielsen (apud Baranauskas; Rocha, 2003) aponta que a usabilidade estd relacionada
tradicionalmente a cinco pontos, que a principio se assemelham aos apontados por Royo

(2008), porém trazem diferencas substanciais:

* Facilidade de aprendizado (lernability) — o primeiro contato com um sistema se
da através de sua interface, tendo em mente que geralmente o usuario nao
aprende sobre a interface antes de uséd-la, o sistema deve ser de facil

aprendizado possibilitando que o usuario interaja rapidamente;

* Eficiéncia — uma vez que o usudrio aprenda a utilizar a interface, a eficiéncia

deve ser decorrente do seu uso;

* Facilidade de relembrar (memorability) — a interface deve ser de facil
recordacdo, evitando assim que o usudrio tenha que reaprender a utiliza-lo toda

vez que for utilizar o sistema, principalmente para os usudrios casuais;

* Erro — ¢ considerado um erro ou engano toda vez que uma agdo executada pelo
usuario nao implicar em um resultado esperado por ele, assim deve-se

minimizar suas ocorréncias e quando houver que sejam de facil recuperacao;

* Satisfagdo subjetiva — a interface deve ser amigavel de forma a agradar o

usuario;
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3.2 Ergonomia

O principio da ergonomia segundo lida (2005) ¢ a adaptacdo do trabalho para o
humano de modo a proporcionar melhores condigdes de trabalho e, consequentemente,
preservar sua saude e obtencdo de melhores resultados na produ¢do, para Cybis (2007)
usabilidade e ergonomia estdo muito proximas pelo principio de suas origens, ja que ambas

visam eficiéncia, eficacia e o bem estar do usuario adaptando os dispositivos para ele.

Porém, na ergonomia, os estudos e area de a¢do ndo se limitam apenas na relacdo de
trabalho direta humano-maquina, de acordo com Iida (2005), esta atua em toda sua reacao
com alguma atividade produtiva, que abrange desde o espaco fisico do trabalho até a estrutura
organizacional como planejamento das atividades, controle durante o trabalho e avaliagdes

apos a conclusdo, deste modo podemos separar as especialidades nas trés seguintes areas:

* Ergonomia fisica: contempla aspectos fisioldgicos do corpo humano, como sua
antropometria, fisiologia e biomecénica, relacionada a aspectos fisicos da sua

atividade;

* Ergonomia cognitiva: estd relacionada com processos mentais, como a

percepcao, memoria raciocinio e resposta motora;

* Ergonomia organizacional: se pauta nas atividades relacionadas a optimizacao
de sistemas baseada em aspectos socio técnicos, como estruturas de

organizagao, politicas e processos;

De forma geral, a ergonomia busca a redugdo das consequéncias nocivas ao

trabalhador como a fadiga, estresse, erros e acidentes, ao assegurar (IIDA, 2005):

e Saude — a saude do trabalhador ¢ preservada quando seus limites energéticos e
cognitivos sdo respeitados, o que previne situagdes de estresse, risco de

acidentes e doengas ocupacionais;

* Seguranga — contempla tanto o ambiente de trabalho quanto questdes
organizacionais, de forma a respeitar as limitagdes do trabalhador e evitar
situacdes que podem levar ao erro, acidentes, fadiga e estresse (a presenca

destas duas ultimas aumentam a probabilidade de erros no trabalho);

e Satisfagdo — consequente do atendimento das necessidades e expectativas dos

trabalhadores, o que promove atitudes mais seguras pelos trabalhadores, porém
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seus parametros se diferenciam a partir da cultura individual, que devem ser

observadas;

* Eficiéncia — apesar da eficiéncia muitas vezes decorrer naturalmente do
atendimento aos requisitos de satde, seguranca e satisfacdo, muitas vezes
também pode ter origem no desrespeito a estas mesmas condi¢des, devendo

haver entdo equilibrio sobre a eficiéncia e os limites dos trabalhadores;

3.3 Percepcao

O sistema de percepg¢do para Baranauskas e Rocha (2003) sdo os meios sensoriais para
transposi¢des de estimulos do mundo fisico em sensacgdes e interpretacdes internas, que se dao
por meio do sistema cognitivo. J4 Tiedeman (1985), define como a porta de entrada para
informagdes a serem processadas, sendo considerada na IHC principalmente os sentidos
auditivos, visuais e tacteis por sua grande utilizacdo na interagdo com interfaces. A
transmissdo de informacao segundo lida (2005) ocorre quando ha um emissor da informagao,
um meio para sua condugdo e um receptor que o processa através do seu sistema nervoso

central, e nela fica armazenada para usos futuros.

Deste modo, a percep¢do se dd por meio de um conhecimento prévio ja obtido por
meios sensoriais, processado e armazenado, segundo Granjean e Kroemer (2005), o
processamento da informag¢do se d4 por meio da combinacdo de uma nova informagao nova
com uma ja conhecida, fornecendo base para tomada de uma nova decisdo e por consequéncia
podem haver diferentes interpretacdes sobre um mesmo estimulo, como por exemplo em
interfaces de computadores em que por um lado uma pessoa com experiéncias anteriores
possui facilidade ao utilizar uma interface de um software novo ao reconhecer a linguagem de
icones utilizada, com um usudrio iniciante pode ndo compreender seus significados e se

deparar com um bloqueio da percepgao (IIDA 2005).

A percepgdo possui dois estdgios de atengdo, a pré-atengdo e a atengdo em si, a
primeira ocorre por uma rapida percep¢do, em que se apreendem somente caracteristicas
globais, se este objeto apresentar algum detalhe chamativo ou de interesse do observador
como cores salientes, formas atraentes, movimentos inesperados entra outras, segue-se para o
segundo estdgio, o da atengdo, que concentra os sentidos sobre o objeto para um melhor

reconhecimento. A realimenta¢do, ou feedback ¢ uma resposta disparada pelo sistema
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consequente hd uma acdo executada pelo usuario, influenciando diretamente no tempo de
resposta do usuario, quanto mais rapido for a realimentacdo melhor seu desempenho ja que o

mantem vigilante, que ¢ a capacidade de se manter atento (IIDA, 2005).

3.4 Gestalt

Os estudos da Gestalt, ou psicologia da forma, ajudam a compreender sobre o
fendmeno da percepgdo da forma, o que auxilia em uma melhor controle na compreensdo e
construcao de imagens, estes estudos foram formalizados em 1923 por Max Wertheimer tendo

como seus principios de acordo com lida (2005):

* Figura e fundo — ¢ a capacidade de distingdo de parte de uma imagem
considera mais importante a separando do restante considerada como fundo, no

caso de imagens ambiguas estas partes podem ser invertidas constantemente;

* Simetria — ¢ a percepgdo de equilibrio em formas complexas, ¢ o elemento

frequentemente mais encontrado em composic¢des consideradas belas;

* Proximidade — sua percep¢do ocorre quando uma série de objetos ou formas

similares estdo proximas ou possuem um ritmo, formando um conjunto unico;

* Similaridade - ¢ o agrupamento de formas similares distintas do restante

formando um grupo unico;

* Continuidade — ¢ a capacidade da mente de perceber trajetorias realizando seu

prolongamento inexistente;

* Fechamento — ¢ a percep¢ao de formas completas baseada em fragmentos;

3.5 Sintaxe Visual

A sintaxe visual se baseia na andlise de unidades de elementos visuais compositivos
em uma peca visual de comunicagdo, seu uso facilita a compreensdo e construcdo das
mensagens transmitidas por estas pegas. Segundo Dondis (2007), os elementos sdo como uma

“caixa de ferramentas” da comunicagao visual, composta por:

* Ponto — ¢ a unidade minima e irredutivel, ¢ a referencia para o espago ou
posicionamento, uma sequencia de pontos podem dirigir o olhar sobre um

movimento, sua derivacao forma outras elementos.
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* Linha — ¢ a justaposi¢do de varios pontos de modo que ndo seja possivel a
identificacdo de suas unidades de forma individual, esta também ¢ o elemento

base das formas;

* Forma — as formas basicas, circulo, quadrado e tridngulo, sd3o as unidades
iniciais que quando combinadas podem formar uma infinita quantidade de
variagdes, cada uma das formas basicas possuem um significado particular, o
circulo ¢ associado a infinitude, calidez e protecdo, o quadrado a honestidade,

retiddo e esmero e ja o triangulo a acdo, conflito e tensdo;

* Tom — ¢ o reflexo da presenga ou auséncia de luz na qual enxergamos, em

outras palavras € o claro e o escuro;

* Cor — também correspondente a reflexdo da luz, porém em variagdes
cromaticas, a cor atribui mais expressao, emoc¢ao e significados possuindo trés
dimensdes, a matiz que ¢ a cor em si, a saturacdo que esta relacionada a pureza

relativa desta cor, e a acromatica que ¢ relativa ao seu brilho;

* Textura — ¢ a caracteristica visual o tatil de uma superficie que se relacionam

através de uma sensacdo proporcionada;
* Escala ou proporgdo — ¢ a relagdo de tamanho entre elementos;

* Dire¢do e movimento — ¢ a percep¢ao de movimento e sua dire¢do através da

disposi¢do dos elementos em uma composi¢ao.

* Contraste — ¢ o reconhecimento da oposicdo entre polaridades e seus elementos
intermediarios, imprescindivel no processo de reconhecimento de figuras e

formas;
* Harmonia — percepgao subjetiva do equilibrio de uma composicao;

Para solucionar problemas visuais, Dondis (2007) cita técnicas e conceitos visuais que
auxiliam na busca da composi¢do que sejam eficientes em sua comunicacdo com O

observador:

* Equilibrio e instabilidade — percepcao do centro relativo e de um elemento ou

composicao a suspensdo de seus pesos;

* Simetria e assimetria — ¢ referente a composi¢do em trono de uma linha

imaginario axial, a distribui¢ao idéntica de ambos os lados do eixo se configura
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simétrica, a assimetria se configura fora desta condi¢do também mas o que nao

a impede de possuir equilibrio;

Regularidade e irregularidade — se baseia na uniformidade dos elementos

segundo uma logica, a irregularidade consiste na auséncia desta uniformidade;

Simplicidade e complexidade — ¢ relativo a complicacdo compositiva de
elementos, poucos elementos geralmente implica em simplicidade e uma
grande quantidade de elementos e sua organizagdo se configuram em

complexidade;

Unidade e fragmentagdo — ¢ a percep¢do da organizacdo de elementos podem
ser percebidas com uma unidade, j& a fragmentacdo ¢ a decomposicao destes

elementos;

Economia e profusdo — economia ¢ o uso de poucas unidades para composicao,

jé a profusdo se dé pela abundancia;

Minimizagdo e exagero — a minimiza¢do ¢ a busca pela composi¢do com o
minio de elementos de forma que ainda seja reconhecida, j& o exagero ¢

analogo a profusdo, ampliando sua expressividade;

Atividade e estase — atividade sugere movimento e dinamicidade, enquanto

estase imobilidade através de equilibrio absoluto;

Sutileza e ousadia — relativo a delicadeza da abordagem da composi¢do ou

elemento;

Neutralidade e énfase — neutralidade ¢ referente & passividade, menos
provocante, enquanto que €nfase destaca, que ndo necessariamente afeta uma

atmosfera neutra;

Transparéncia e opacidade — transparéncia ¢ a caracteristica que permite a
visualizacdo de um elemento anteposto através de um objeto e sua

transparéncia, a opacidade ¢ o ocultamento pela auséncia de transparéncia;

Estabilidade e variagdo — uniformidade, e a coeréncia entre as partes atribuem
estabilidade, ja a variacdo ¢ expressa pela diversidade e sortimento dentro de

um tema dominante;
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* Singularidade e justaposi¢do — a singularidade apresenta um tema tUnico de
forma isolada e consequentemente confere maior énfase, enquanto a

justaposicdo € a interagdo em pelo menos duas partes;

* Sequencialidade e acaso — sequencialidade ¢ a ordenagdo segundo uma ordem

logica e um ritmo, o acaso ¢ desprovido de logica apenas;

3.6 Expectativa da informagao

Partindo de um contexto que forneca informagdes necessarias para que o usuario a
associe com alguma experiéncia ja vivenciada e com base nos seus conhecimentos, a pessoa
pode vir a pressupor o complemento de uma informagao ou agdo, como por exemplo, em um
semaforo de transito, quando a luz vermelha do sinalizador apaga usudrios ja com

conhecimentos prévios pressupde que logo em seguida a luz verde ira acender.

Deste modo, conforme lida (2005), ao se fornecer uma informacdo que corresponda
de algum modo suas expectativas ha a facilitagdo de sua percepcdo, o mesmo se aplica com
acdes, como no caso de um relogio circular, onde o usuario espera que os ponteiros se movam

ao longo da escala do tempo, e ndo o contrario.

3.7 Hierarquia das tarefas visuais

O olho humano, segundo Pressman (1995), ¢ um dos principais sentidos humanos
utilizados na interagdo com uma interface, este 6rgdo possui uma grande mobilidade, o que
lhe confere um maior campo de visdo sem a necessidade de mover a cabega ou ficar restrito
ao angulo de foco do olho, porém, ndo se pode observar todo o campo de visdo a0 mesmo

tempo, deste modo segundo lida (2005), ha niveis de prioridade:

Nivel 1 — se localiza logo abaixo da linha do horizonte com um alcance de 30 graus
nos sentidos horizontais e verticais (figura 1), este é o nivel Otimo de visdo, melhor area de

visualizagao;

Nivel 2 — situa-se até 25 graus acima da linha do horizonte, 35 graus abaixo da linha e
80 graus de extensdo na horizontal, ¢ todo o campo de visdo possivel com o movimento dos

olhos (figura 1);
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Nivel 3 — ¢ a visdo ampliada e ja necessita da movimentacao da cabeca para alcangar
55 graus de visdo a mais para os lados direito e esquerdo, 50 graus de inclinag¢do vertical para

cima e 40 graus para baixo;

Nivel 4 — visdo estendida que necessita de outras partes do corpo além da cabeca se

movimente para visualizar algo;

e
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Figura 1 — Hierarquia da percep¢do segundo a posicao dos olhos;
Fonte: lida (2005) p.290;

Os niveis podem ser utilizados também de forma a separa o contetido ou interface em
niveis de importancia de modo a priorizar o que for mais relevante, ou de maior uso na area
de visdo oOtima e deixar elementos menos importantes para os outros niveis
proporcionalmente. Deve atentar-se também a acuidade visual, que ¢é responsavel pela
percepcao de pequenos detalhes. A acuidade visual maxima se d4 quando a imagem sobre um
nivel de iluminacdo favoravel (sendo esta ndo tdo fraca e nem tdo forte) esta sobre a fovea
central que abrange apenas 1 grau de angulo visual com um tempo minimo de 200ms para

fixagcdo da imagem. (IIDA, 2005).

3.8 Ergonomia em Smartphones
Atualmente, os celulares mudaram muito com os smartphones, grandes telas ocupando
quase toda a superficie frontal do dispositivo, o usuério precisa ao mesmo tempo ver toda a

tela e tocd-la ao mesmo tempo. Segundo Wroblewski (2011) onde dispor as informagdes na
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tela para o seu facil acesso depende da mdo com que o usudrio esteja utilizando e com qual
dedo esteja tocando a tela, para isto Hoober (2013), em sua pesquisa expressa no grafico 3
identificou que 49% dos usuarios utilizam somente uma mao para segurar seus aparelhos
celulares, enquanto que 36% seguram com duas maos o dispositivo, mas utilizam somente
uma delas para tocar a tela, e 15% utilizam e interagem com ambas as maos, foi notado
também que cerca de 40% dos usudrios sequer inserem acgdes em seus smartphones,

utilizando somente para atividades mais passivas como ouvir musica ou atender chamadas.

Grafico 3 — Grafico de como os usuarios interagem e usam seus aparelhos;
Fonte: Hoober (2013);

O autor lembra que o modo de como segurar o aparelho ndo ¢ estatico, podendo alterar
frequentemente dependendo da tarefa a ser executada, pois cada pegada oferece uma érea de
conforto diferente para o toque na tela, segurando com uma mao apenas hd uma maior
facilidade de acesso do meio da tela para baixo, na dire¢do oposta da mao conforme € possivel
observar na figura 2 verde indica a area de maior facilidade de alcance do dedo, a parte
amarela representa uma area que demanda de um esfor¢o maior, e na parte vermelha uma
dificuldade elevada de alcance. A pegada com uma mao pode variar entre uma pegada mais
abaixo, ou mais centralizada no aparelho, e dentre os usuarios que interagem com uma mao

67% dos usuarios pesquisados utilizam o deddo direito sobre a tela, e 33% o esquerdo.
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Figura 2 — Gréfico de facilidade de acesso a tela com uma mao na vertical;
Fonte: Hoober (2013);

Utilizando o aparelho com duas maos, mas utilizando apenas um dedo para interagir se
ganha maiores regides de facil alcance na tela, variando também entre duas maneiras,
segurando com duas maos e interagindo com o deddo, o que ainda apresenta algumas areas
onde o acesso nao seja totalmente confortavel e segurando com uma mao tocando a tela com
o indicador da mao oposta, tendo o acesso facilitado em toda a extensdo da tela conforme
mostra a figura 3. E entre este modo de segurar e interagir, 72% utiliza o deddo para tocar a

tela, 28% o indicador, ja para segurar o aparelho 79% utiliza a mao esquerda, 21% a direita.

Figura 3 — Grafico de facilidade de acesso a tela com o uso de duas maos na vertical;
Fonte: Hoober (2013);

Haé por ultimo, a pegada com as duas maos (figura 4) em que se utilizam ambos os
polegares para tocar a tela, esta ¢ bastante associada aos mais tradicionais celulares
consolidados pelos seus teclados fisicos QWERTY como o Backberry, geralmente este modo
de interagir ¢ antecedido pela pegada de duas maos que utiliza apenas um dedo, porém nao

necessariamente o usuario usa ambos os polegares para digitar, alguns sd3o adeptos a apenas
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um dedo, ou utilizam ambos os dedos para funcdes diferentes, por exemplo, utilizar um dos
polegares para fazer a funcdo de scroll (rolar a pagina) e o outro toca em um link na tela.
Neste modo de interagir, 90% dos usudrios seguram o aparelho no modo retrato, sentido
vertical, ¢ 10% apenas no sentido paisagem, horizontal. Quando na posi¢cdo vertical, se
apresenta uma reducdo na area de alcance dos dedos sobre a tela, o topo apresenta um grande
nivel de dificuldade, ja na horizontal, hd a possibilidade de alcance sobre toda a tela, porém
em alguns pontos como no topo ao centro e nas extremidades inferiores ndo ha 100% de

facilidade do seu acesso.

Figura 4 — Grafico de facilidade de acesso a tela com o uso de duas maos na horizontal;

Fonte: Hoober (2013);

Segundo Hoober (2013), apesar de uma maior porcentagem, ndo se pode assumir que
a maioria utiliza com somente com uma mao, se ¢ a esquerda ou a direita, pois a relagdo entre
o modo de uso se apresenta de uma forma mais complexa, Wroblewski (2011) recomenda que
se utilize estes resultados pra se posicionar os elementos na tela de acordo com a importancia
ou o risco que estes apresentam, deixando areas de maior dificuldade de acesso para botdes

destrutivos ou de baixa importancia.

4 Desenvolvimento Mobile

As caracteristicas de um smartphone em comparacao a experiéncia proporcionada por
uma plataforma desktop parecem ser limitadas pelo seu tamanho, quantidade de botdes,
formas de inserir e de obter informagdes, pouco espaco para o conteudo etc. E segundo
Marsen e Jones (2006), ¢ preciso desafiar este tipo de pensamento, para ndo oferecer

interfaces empobrecidas, mas sim extraordinarias.
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Pensamento compartilhado por Wroblewski (2011) em sua obra Mobile first, em que
defende o desenvolvimento voltado para o mobile, para que assim se crie uma experiéncia
realmente rica visando utilizar as caracteristicas muitas vezes colocadas como limitadoras
podem se tornar um algo positivo e também aproveitar todos os recursos e diferenciais para

proporcionar uma experiéncia Unica para o usuario.

Com o atual cendrio mobile que se encontra em constantes mudangas, melhores
processadores, redes mais rapidas, melhores navegadores, Wroblewski (2011) sugere que
neste mar de instabilidade se deve arriscar, tentar coisas novas e aceitar que nem todas as

fronteiras entre os dispositivos, navegadores e a web ainda ndo foram delimitadas.

4.1 Mobile First

Por muitos anos, equipes de desenvolvimento web desenvolviam produtos para
desktops e laptops, enquanto a reflexdo sobre sua versdo movel era deixada para depois,
quando refletida. E segundo Wroblewski (2011), o crescimento do acesso a internet via
aparelhos celulares deveu-se nao somente a melhoria do aparelho em si, mas por que estdo se
tornando mais acessivel e pessoas que antes ndo poderiam pagar por um computador desktop
ou laptop agora podem acessar a internet como aparelhos mais em conta e planos de dados

mais acessiveis, o que tornam os smartphones cada dia mais importantes.

Para um site continuar relevante no ambiente da internet, desenvolver também para
mobile ird se tornar indispensavel mas ndo basta simplesmente jogar o mesmo contetido de
um site de uma versdo destktop numa versdo reduzida, ou limitada, o mobile exige uma
atengdo especial para com suas caracteristicas, deste modo, Wroblewski (2011) propde que o
desenvolvimento deva iniciar pela versdo mobile e desenvolver as outras versdes em
sequencia, pois dar prioridade para o dispositivo movel permite ndo somente abrir novas

oportunidades de crescimento, como levar a uma melhor experiéncia geral do site:

* Prepara para o crescimento explosivo e novas oportunidades emergentes nos
dispositivos moveis.
* Forca o foco e a priorizar o produto a abranger as restricdes relativas a um

projeto de dispositivo movel.

* Permite proporcionar experiéncias inovadoras ao explorar novas capacidades e

modos de uso inerentes aos dispositivos moveis.
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Pensar mobile first ajuda a focar no que ¢ mais importante, pois ndo ha espago na tela
para navegagdes inuteis, contetido e propaganda irrelevante que tipicamente cabiam em telas
de computadores desktops, uma “dieta” benéfica tanto para os negdcios quanto para os

usuarios.

4.2 Design Responsivo

Os principais meios de acesso ao conteido da web pelo usudrio se da através de um
monitor, ou tela (um hardware) e um browser (software) em uma metafora, seriam como um
quadro, onde um designer pintou o layout, porém diferentemente desta tela, monitores
possuem uma enorme variagao de tamanho e resolugdes, o que praticamente inviabiliza prever
precisamente as caracteristicas do monitor e apresentar um layout que se encaixe

perfeitamente para este dispositivo.

A partir da incerteza sobre o tamanho da tela e sua flexibilidade, foram estabelecidas
restri¢des para assegurar a visibilidade do conteudo definindo o tamanho das letras em pixels,
layouts com largura minima fixa para todos os tamanhos de tela e suas resolugdes, estas
restricdes seriam como pré-definir o tamanho de tela a se pintar. Porém mesmo estas regras
por vezes caem diante nossas expectativas sobre um tamanho minimo quando sdo inseridas no
mercado diferentes experiéncias de telas, ainda menores que o esperado, telas como as de
smartphones, ¢ também muito maiores do que o imaginado como os videogames que utilizam

grandes televisores como sua tela.

De forma a procurar garantir uma boa experiéncia de um mesmo site em diversas
plataformas, Marcotte (2011) propde o desenvolvimento de /ayouts responsivos baseados em
layouts fluidos construidos sobre uma grade consistente, em contetdo e imagens flexiveis e
media queries (um moédulo das especificacdes do CSS que permite a identificacdo do tipo de
midia utilizado) e desta forma proporcionar um layout que responda ao meio utilizado para o
seu acesso por parte do usudrio e apresentar as configuragdes mais adequadas para esta

plataforma.
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Figura 5 — Exemplo de site com layout resposivo;
Fonte: Queries (2013);

O principal artificio utilizado para determinar as diferencas de tela se da segundo
Queries (2013) principalmente pela largura de tela obtida por meio de uma condi¢do que

verifica a mesma, atualmente sdo trabalhadas com as seguintes larguras:
*  Smartphone: 320 pixels;
* Tablet: 768 pixels;
* Notebook: 1024 pixels;
* Desktop: 1600 pixels;

Ao identificar a largura do dispositivo, ou da janela do navegador ¢ apontado as
configuragdes de folha de estilo (CSS) ¢ renderizada para o usuario por exemplo, se a largura
do dispositivo estiver entre 769 pixels e 1024 pixels serd apontada para as configuragdes
realizadas para notebook, entre 321 pixels e 768 pixels sera apontado para fablet e assim em

diante (figura 5).

4.3 Adaptacdes de menus de navegacao em sites para smartphone

O mercado de smartphones estd passando ainda por grandes mudangas, testes e
melhorias tanto em suas caracteristicas fisicas quanto na geracdo de contetido, nido tendo
ainda diretrizes mais especificas para o desenvolvimento dos elementos de navegacdo para
uma interface web. Frost (2013) entdo buscou reunir as alternativas mais populares de menus
de navegagdo em sites com design responsivo explicando o seu funcionamento,
exemplificando sites que utilizam a solugdo e levantando pontos positivos e negativos de sua

implementagdo em um aspecto mais técnico.
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* Top Nav ou “Do Nothing” Approach (navegacao de topo simples, ou nenhuma
abordagem) — Este modelo consiste basicamente em manter um menu visivel
no topo do site. O mais simples de se implementar, porém ocupa espago
valioso na tela, ndo sendo escalavel, podendo quebrar o layout dependendo da
quantidade de opcdes e se os elementos do menu ndo for preparado para
interagdo em fouch-screen pode apresentar mais dificuldades para dedos mais

largos;
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Figura 6 — Exemplos de design responsivo para menu Top Nav/Do Nothing Approach;
Fonte: Frost (2013);
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Figura 7 — Exemplos de menus Top Nav/Do Nothing Approach;
Fonte: Frost (2013);
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* Footer Anchor (ancora e rodapé)— Esta alternativa se utiliza de um link e uma
ancora no rodapé do site, 14 estd o menu de navegacdo e ao clicar no link no
topo do site o usudrio é levado até o fim da pagina para visualizar o menu. E
uma op¢do interessante ja que libera bastante espago para o conteudo, ¢
discreto ja que precisa de apenas um botdo para o seu acionamento e ¢ de facil
implementagdo, porém o movimento de passar por toda a pagina pra chegar ao
rodapé pode ser um pouco desorientador para alguns usuério e ¢ colocado por

Frost (2013) como uma solucao ndo muito elegante;

GREY GOOSE

CHERRY NOIR

A DEEPER, MORE SENSUAL SIDE OF GREY GOOSE, COMING
THIS'SPRING. SEE HOW CHERRY NOIR MADE AN IMPRESSION
DURING AWARD SEASON. »

GREY GOOSE

Figura 8 — Exemplos de design responsivo do menu Footer Anchor;
Fonte: Frost (2013);

* Select Menu — Uma forma de agrupamento de links em um menu de Select, ou
Drop Down, claramente soluciona os problemas do Do Nothing Approach, ja
que libera todo o espago ocupado quando todos os links estavam visiveis
concentra os links no cabecalho, ¢ de facil reconhecimento ao utilizar o seu
label, com o termo menu, ou navegagdo e utiliza o recurso nativo do sistema
operacional do dispositivo para exibir as op¢des. Porém, em contra partida,
abdica de controle visual, pode ser confuso ja que este tipo de elemento ¢
utilizando principalmente em formulérios, sub-opgdes podem ficar estranhos,
jé& que teriam de serem adotadas alternativas visuais para identificé-los, € a sua

conversao do modelo desktop para o mobile requer cddigo em Javascript;
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Figura 9 — Exemplos de design responsivo do menu Select;
Fonte: Frost (2013);

Your cart is currently empty

Figura 10 — Menu Select acionado em um dispositivo i0S;
Fonte: Coyier (2013);
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Select
Books

Videos

Blog

About us

Support

Checkout

Figura 11 — Menu Select acionado em um dispositivo Android;

Fonte: Propria.

Toggle — Similar ao Footer Anchor, porém ao acionar o botdo do menu ele
mantém o usuario no mesmo local mostrando o menu logo abaixo do botdo,
bastando outro toque para esconde-lo, o que o torna visivelmente mais atraente
devido as maiores possibilidades de sua customizagdo visual e de mais facil
entendimento por parte do usuario. As desvantagens ocorrem quando utilizadas
animagdes para sua exibicdo, j& que alguns aparelhos podem perder
performance com as mesmas, € sua implementacdo exige codigos em

Javascript.
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Figura 12 — Exemplo de design responsivo do menu 7oggle;
Fonte: Frost (2013);

Left Nav Flyout (desdobramento de navegagdo pela esquerda)— Popularizado
pelo Facebook, esta alternativa ¢ bem efetiva para menus complexos, ao ativar
o botdo geralmente localizado no topo a esquerda é revelado um menu a
esquerda, como se estivesse por trds da pagina ocupando toda a dimensdo
vertical da pagina, deslocando a pagina de contetido para direita. Bastante
indicado para navegagdes com muitas opgdes, ou navegacdes complexas pelo
grande espaco que se dispdes na tela, ao mesmo tempo em que apresenta um
visual interessante, e tende a proporcionar uma maior familiaridade por ser um
recurso utilizado pelo Facebook, que esconde o menu quando ndo necessario e
disponibilizando quando requisitado. Porém sua implementacdo ¢ bastante
complexa, seu uso seria interessante apenas em dispositivos mobiles por ndo se
apresentar muito escaldvel e a primeira vista pode causar certa confusdo no
usuario que ao ver a pagina do conteudo cortada na tela poderia achar que o

site esta quebrado.
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Figura 13 — Exemplo de design responsivo do menu Left Nav Flyout;
Fonte: Frost (2013);

* Footer-Only (apenas rodapé) — Similar do Footer Anchor, porém sem a ancora
no topo da pagina que leva ao rodapé, este modelo, segue bem o modelo de
prioridade ao conteudo e navegacdo ¢ segundo plano porém a primeira vista
pode ser apresentar bastante confuso para o usudrio, sem contar que nem
sempre convém ir para o fim da pagina sempre que precisar acessar outra

pagina do site.

Figura 14 — Exemplo de design responsivo do menu Footer-Only;
Fonte: Frost (2013);
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* Hide N’ Cry (esconder e chorar) — Esta ¢ uma critica feita por Frost (2013) aos
sites ao assumir que a versdo mobile deve ter seu uso exclusivamente focado
em algum aspecto removendo uma ou mais funcionalidades do site, como neste
caso o menu foi escondido deixando apenas o conteudo principal do site
amostra. Apesar de liberar um grande espago na pequena tela, remove
funcionalidades do site, que continuam sendo carregados no menu apesar de
escondidos e proporciona maior dificuldade para manter dois tipos de

navegacao para um mesmo site.

erd mobie web asplication ’ POST A OB

Web Coprpnriter iCortest Manages

=

5t Jwea ngineer

Frost £ad Developer

Manor, Glory & Back-end Web Deve lopmn
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U Desgner

Interactive Developers Warted / Are yo

Figura 15 — Exemplo de design responsivo escondendo o menu;
Fonte: Frost (2013);

*  Pull Down — Explora recurso gestual de arrastar, este ¢ acionando quando no
topo da pagina, o usuario arrasta toda a pagina para baixo além do limite
visual, 0 que faz revelar um menu escondido no topo. E uma solugio bastante
atraente e aproveita as convencdes de gestos disponiveis nestes aparelhos.
Porém este recurso geralmente ¢ utilizado para ativar a funcdo de recarregar a
pagina, o que pode confundir o usuario e necessita de instrugdes explicitas de

sua existéncia na pagina.
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Figura 16 — Exemplo de design responsivo com menu Pull Down;
Fonte: Kenny (2013);

4.4 Recomendagodes de desenvolvimento

Quando as telas ficam menores, o touch-screen faz sentido devido ao fato da interacao
ndo fica limitada ao trackball e a seus teclados fisicos, pois toda a extensdo da tela se torna
apto a interagdo. Para assegurar que todos consigam utilizar seu site apropriadamente
Wroblewski (2011) ressalta que desenvolver affordances corretas e controles baseado em

interagdo de toque que requerem:

* Assegurar que o objeto alvo de um toque tenha tamanho adequado e esteja bem

posicionado.

* Estar familiarizado com as interagdes gestuais de toque mais comuns € como

eles ajudam no objetivo das pessoas.

* Cobrir a perda do atributo -hover (onMouseOver nativo do CSS) nas

interacoes.

e Certificar-se de ndo se esquecer sobre a manipulacdo indireta ao longo do

caminho.
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Otimizar o espago dos elementos na tela ¢ também outro ponto bastante importante,
Wroblewski (2011) utiliza dois exemplos para ilustrar um conflito entre os menus de
navegacdo e o contetido relevante de suas paginas pelo pequeno espaco disponivel nas telas
dos smartphones, na figura 17, um exemplo do Facebook, apesar do bom posicionamento do
contetido na parte central da tela, o menu com trés barras de menu navegacdo no topo da

pagina € possivel apenas visualizar uma atualizagdo (contetido) por uma vez.

B facebook Q

Home Profile Friends Inbox (243)

News Feed Events Places

& s onyourmns | 3

' Cindy Li Glee concert tour!
http://www.popcrunch.com/glee-live-
concert-tour-dates/

aig. -~ “Glee” Live Concert Tour
i o-co

www.popcrunch.com
B e cast of the popular FOX
pad on a four-city tour. In
e event, FOX and Glee

Like - 1 Comment

1 Roberta Brewer likes this.

Figura 17 — Exemplo de uma pagina antiga do Facebook em um smartphone;

Fonte: Wroblewski (2011) p. 54;

Na reformulacdo da péagina (figura 18), foi realizada o agrupamento das opg¢des do
menu em um botdo “More” para que logo na primeira pagina (sem rolagem) o usuario tenha
mais conteudo visivel e opgdes com menos uso tenha sua visualizacdo disponivel sob
demanda. A grande vantagem dos menus segundo lida (2005) ¢ a ndo perecividade das
informagdes contidas neles, assim como da possibilidade de se disponibilizar uma visao

global, podendo se apresentar de modo visual.
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Figura 18 — Reformulacdo da pagina do Facebook;
Fonte: Wroblewski (2011) p. 55;

Devido ao principal instrumento de interacdo das telas de toque ser as maos dos

usuarios, que diferente do cursor do mouse ndo possui precisdo milimétrica, e por natureza

estdo longe de ter tamanho e formato padrao, Saffer (2008) alerta sobre pontos importantes a

se atentar no desenvolvimento de interfaces para interacao de toque:

Largura dos dedos - dedos adultos tem um didmetro médio de cerca de 16 a 20
milimetros. Porém ainda herdamos paradigmas da interagdo de interfaces
fisicas, e muitas pessoas tocam na tela com a "almofada do dedo" (ao invés de

utilizar a ponta do dedo) tampando e ocupando mais espago na tela;

Unhas — apesar de poder ajudar em telas resistivas onde qualquer toque ¢
detectado, nas telas capacitivas elas ndo possuem area suficiente para disparar
um evento de toque e quando muito comprida atrapalha o uso da ponta dos
dedos, forcando o usudrio utilizar novamente a “almofada do dedo” para
interagir com a tela, além de poder riscar a tela e atrapalhar a realizacdo de

determinados movimentos;

Luvas — além de aumentar o didmetro do dedo, reduzindo desta forma a

precisdo do mesmo, em telas capacitivas pode ndo ser detectada por ndo serem
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condutoras elétricas, fator essencial para o funcionamento de telas com esta

tecnologia;

* (Canhotos — apesar de ndo haver um nimero preciso, pesquisas apontam que
cerca de 7% a 10% dos adultos sdao canhotos, publico que deve ser considerado

j& que 90% das interfaces sdo desenvolvidas focadas no usudrio destro;

* Posicdo da informagdo — pelo fato de que ao tocar na tela o dedo esconde parte
da tela, recomenda-se ndo posicionar informacdes relativas 4 acdo do toque
logo abaixo do elemento interativo para que ndo seja escondido no toque, e

assim ser sempre visivel evitando dividas na execucao de uma agao;

Devido a falta de precisdo do dedo relativa ao cursor controlada por um mouse, os
elementos interativos da interface desenvolvidos para o desktop, podem ndo proporcionarem
conforto e seguranga suficiente para o seu uso em dispositivo de tela sensivel ao toque, pois
podem ser pequenos ou ndo distancia uma distancia segura de outro elemento para a interacao

com o dedo.

Devido a este fato Apple (2012) recomenda o tamanho minimo para estes elementos
sejam de 44 por 44 pontos (unidade invaridvel em relagdo a quantidade de pixels), o que
resulta em uma area de 8 por 8 milimetros, segundo Wroblewski (2011), a Microsoft
recomenda para a area de interagdo de cerca de 7 4 9 milimetros. J4 a representacdo de sua
area pode ser reduzida em até 50%, por exemplo, o texto do botdo pode ocupar 4 por 4

milimetros, enquanto sua area total para o seu acionamento ser de 8 por 8 milimetros.

Em casos onde o botdo ¢ frequentemente utilizado juntamente aumenta as chances de
erro e consequentemente de frustragdo, a Microsoft sugere uma area ainda maior para estes
elementos, uma area além dos nove milimetros sugeridos. Para botdes destrutivos como
Cancel ou Delete, Wroblewski (2011) sugere que se disponham fora da area de conforto, ou
longe de outros botdes, reduzindo as chances do seu facil acionamento acidental (ver exemplo

ndo seguro em figura 19) e fard com que o usudrio reflita antes de aciona-lo .
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Figura 19 — Botdo destrutivo perto de outro botao;

Fonte: Wroblewski (2011) p. 71;
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5 METODOLOGIA E ANALISE

Na realizagdo do presente trabalho foram realizadas a priori a o cruzamento dos dados
levantados na pesquisa deste trabalho referentes ao uso, ergonomia no toque da tela por
Hoober (2013) com os dados de Frost (2013) sobre as alternativas de menus de navegagdes
em solucdes de design responsivo de forma a obter os pontos positivos e negativos do ponto

de vista ergonomico.

Na sequencia foi feita uma andlise dos dados obtidos do cruzamento juntamente com
os pontos positivos e negativos fornecidos por Frost (2013) as recomendacdes de mobile first
de Wroblewski (2011), Design responsivo de Marcotte (2011), do Guia de desenvolvimento
da Apple (2012) e de interfaces gestuais de Saffter (2008), para assim o desenvolvimento de
uma proposta de menu de navegagcdo que supra os pontos criticos observados nos menus

utilizando os conceitos de usabilidade, e boa interface pesquisados.

5.1 Menus responsivos, usabilidade e Ergonomia Mobile

Para avaliar os menus dos sites em suas versdes responsivas listadas por Frost (2013),
foi feito uma sobreposicdo dos graficos sobre facilidade de alcance da tela da pesquisa
realizada por Hoober (2013) sobre a tela fornecida do menu, para identificar em que nivel de

facilidade de interagdo este se encontra.

Como critério de andlise, levou-se em conta a proposta de Wroblewski (2011), sobre o
ideal de navegagdo para um site mobile para um usudrio “um olho, um deddo” visando uma
interagdo versatil mesmo com “recursos” limitados, neste caso a atencdo e as maos do
usudrio, pois estas podem estar sendo compartilhadas com outras tarefas referentes ao seu
meio fisico em que o usuario se encontra, seja ela em casa, em movimento ou em um

estabelecimento comercial.

A primeira alternativa, o Nothing approach, menu cujo tratamento especial para o
mobile ¢ praticamente nulo, além de ocupar um espaco precioso pode também ficar fora da
area de alcance confortdvel para o usudrio, e a proximidade vertical entre os links podem dar
margem ao acesso acidental de um ou outro link préximo a ele conforme € possivel observar
na figura 20. O lado positivo deste menu informa ao usuério primeiramente por onde se
navega e quais sdo suas opcdes, podendo mostrar também visualmente o link atual relativo a

pagina em que se encontra.
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Figura 20 — Dificuldade de acesso do modelo Nothing Approach;

Fonte: Propria;

Ja na figura 21 o mesmo estilo do menu apesar de mais espagado horizontalmente uma
das outras op¢des e menos verticalmente liberando mais espago para o contetido acaba por

ficar ainda mais longe da area de acesso confortavel para o usuario.
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Figura 21 — Maior dificuldade de acesso do modelo Nothing Approach;
Fonte: Propria;

O segundo modelo de menu analisado foi o Footer Anchor, alternativa em que se o
menu se encontra no rodapé da pagina e seu acesso ¢ feito através da rolagem manual da
pagina ou pelo acesso ao link encontrado na header da pagina que realiza a rolagem da tela
até o menu. Nesta opcdo, o maior problema se da pelo posicionamento do link que acessa o
conteudo de navegacdo, geralmente no topo da pagina de acordo com as convencdes de
desenvolvimento web para desktops (figura 22), nem mesmo na pegada mais ao meio do
aparelho coloca o botdo “menu”(no topo direito) na area de conforto. Esta op¢ao ja ocupa um
menor espaco na tela para identificar o site e abrigar o link de acesso ao menu no

convencionado topo da pagina.
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Figura 22 — Acesso ao link do Footer Anchor;

Fonte: Propria;

Em contra partida o menu em si (figura 23) se apresenta bastante confortavel ja que
seu conteudo se encontra disposto no centro da tela, ocupando toda a extensdo horizontal,
facilitando seu toque tanto para destros e canhotos, e apesar de ser relativamente grande,
podendo assim ocupar toda a extensdo da tela, as opg¢des ao topo ndo se tornam
necessariamente inalcangdveis ja que existe a possibilidade de rolar a pagina de forma que as

opgdes do topo do menu se desloquem para dentro de uma area de acesso mais confortavel.
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Figura 23 — Menu do Footer Anchor;

Fonte: Propria;

Na terceira alternativa, o menu realizado através do elemento select, foi encontrado o
mesmo problema do Footer Anchor, o posicionamento do elemento a qual aciona o menu,
também posicionado na mesma extremidade direita conforme se observa na figura 24. Deste
modo se observa uma possivel inteng@o de trazer o elemento de navegagdo para mais proximo
do polegar do usuério ao assumir que uma grande maioria da populacdo ¢ destra, porém nao
satisfaz completamente a necessidade do destro, e ainda afasta a opcdo dos polegares de

canhotos.



52

Vs

RESPONSIVE RESPONSIVE
DESIGN. DESIGN.

RESPONSIVE
DES DESIGN.

Ol B MOrIERe B0 Myote VRN MYy
od of Gevice 10 a0ews the Wiornel

Wl a1 L Ll

Lo a0 developee o 1.2 2 wed Sevigrr 0 develogee o 1.0 2wl Sevigrwe s developes iom
n

Mt Fnland, 3000abises »

i A e A DO et JOTCN T ooy caiies b reigonsi

Figura 24 — Acionamento do Menu Select;

Fonte: Propria;

J& 0 menu em si por se tratar de um elemento nativo do HTML, o préprio navegar se
encarrega de mostrar as op¢des de forma confortdvel para o usudrio como por exemplo no
caso dos celulares com sistema Android onde os elementos sdo posicionados no centro da tela
de forma bastante confortavel, permitindo a visdo do contexto a qual o acionou (Android
figura 25, Apple iOS figura 11). Porém como citado por Forst (2013) por se tratar de um
elemento de uso comum de formuldrios, pode confundir o usuédrio ao tentar alocar este
elemento em outra funcdo diferente de um seletor de op¢do em um formulario. E esta pagina
deixa a identificacdo do site a cargo do contetido do site a retirando da barra no topo da

pagina, deixando exclusivamente para o elemento de navegagao.
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Figura 25 — Menu Select em Android;

Fonte: Propria;

O menu 7Toggle posiciona o botdo referente ao menu de forma semelhante ao Footer
anchor, porém esconde as opgdes do menu e ao acionar o botdo do menu ¢ disparada uma
animacdo que revela as suas op¢des logo abaixo empurrando o conteudo que se encontra na
sequencia mantendo o usuario no mesmo local. E ao se assemelhar ao Footer anchor, o seu

acionamento sofre com o mesmo problema de acesso (figura 26).
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Figura 26 — Acionamento do menu 7oggle semelhante ao Footer anchor;

Fonte: Propria;
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O menu apesar de se apresentar de forma bastante atraente e de forma clara, pode ter

sua usabilidade comprometida se ndo houver cuidado com o seu posicionamento, no exemplo

da Starbucks (figura 27) o primeiro elemento do menu quando ndo se encontra fora do alcance

fica de fragilmente proximo a area de conforto e segundo Frost (2013), a animagdo do menu

pode ser significantemente pesada pra smartphones que ndo possuem uma configuragcdo de

hardware robusta.
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Figura 27 — Menu Toggle;

Fonte: Propria;

O Left nav flyout segundo Frost (2013) popularizado pelo seu uso na versao mobile do
Facebook (figura 28) se caracteriza por uma pagina que supostamente se encontraria a partira
da extremidade esquerda da tela para fora, quando invocada empurra a pagina do conteudo
para direita se revelando a esquerda da tela, e o seu acionamento se da como no menu 7Toggle,
através de um botdo, neste caso ele se encontra na extremidade superior esquerda da tela, um

dos pontos mais criticos em se tratando de um usudrio destro.
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Figura 28 — Left nav flyout no Facebook;

Fonte: Propria;

Ap6s revelado o menu ocupa uma grande extensdo horizontal do que facilita o uso
para destros e canhotos (figura 29), o menu deixa um pequeno trecho da pagina a vista a
direita da pagina para manter o usuario ciente da pagina em que ele se encontra, porém como
citado por Frost (2013), no seu primeiro contato com este menu houve estranheza pois
achava se tratar de um problema no site pelo site estar “cortado”. Esta op¢ao ocupa toda a
extensdo vertical da tela, o que deixa as primeiras opgoes de navegacdo fora da area verde, ou

seja, fora da area de conforto.
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Fonte: Propria;

A opcdo Footer only, opta por ndo utilizar um meio para o acionamento do menu, o
dispondo somente no final de suas paginas, deixando a navegagdo bastante linear se baseando
em uma hierarquia de tarefas para basear esta proposta onde ¢ dada prioridade maxima para o
contetido, apds visualizado ao conteudo se € apresentado opgdes para navegar dai em diante, o
que de certo modo ndo esta errado, mas se mostra inflexivel por ndo dar a liberdade para o

usuario decidir para onde navegar, ou por onde comegar a navegar (figura 30).
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Figura 30 — Acionamento inexistente em Footer only;

Fonte: Propria;

A sua disposi¢do no rodapé ganha liberdade entdo para ocupar uma grande area na tela

j& que todo o conteudo ja fora explorado (figura 31), deste modo atribui-se toda a prioridade

do momento as op¢des de navegacdo e também opgdes de navegacdo que convencionalmente

ndo se posicionariam em um menu de navegacao, o mesmo pode ocorrer em Footer anchor,

liberdade a qual menus integrados ao topo da pagina ndo desfrutam por sua restricdo de

espaco e prioridade na sintetizagdo das opg¢des e navegacao para um facil entendimento.
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Figura 31 — Menu em Footer only e liberdade para ocupara a tela;
Fonte: Propria;

Uma penultima opgao colocada por Frost (2013) ¢ a Pull down, onde o menu ficaria
semelhantemente escondido para fora da tela fisica como em Left nav flyout, porém neste caso
na parte de cima da tela, e seu acionamento se daria por meio do gesto de Drag (tocar a tela e
deslizar o dedo sem perder contato com a tela) para baixo quando a pagina se encontrar no
limite do topo, revelando assim o menu acima do conteido da pagina, a grande vantagem
deste modelo ¢ que o gesto pode ser realizado tocando em qualquer area visivel do site na
tela, além de ter um efeito visual bastante atraente. Porém, este tipo de interagdo segundo
Frost (2013) ¢ mais convencionado como recurso para disparar um comando para realizar a
atualizag¢do de conteudo da pagina, compartilhando dos mesmos problemas do menu Select ao

deslocar uma ferramenta de sua fung¢ao original.



60

tetaston com c N c B :
Home P
Blog g
Conltact
Dribbble D
+i = + Pull Down for Navigation = ¥ Put Down for Navigation -
Pull Down for Navigation Pull Down for Navigation Pull Down for Navigation
Demo Demo Demo
Seo the tutorial hore Seo the tutorial here Seo the tutorial here
Pelentenque habitant morbi tristique Pelentescue hatitant morti tristique Pelentesgue hatitant morti tristique
Snechus of netus of malesuada 00eChs of netus et malesuada 0NeChs of retus et malesuada
fames ac dapes egestas. Vestbuum fames ac bapes egestas. Vestbuum fames ac tupes egestas. Vestbuum
tonor quam, feugiat vitae, ultricies tonor quam, feugiat vithe, Ultricies tonor quam, feugiat vithe, Ultricies
0Nt termpoe sit amet, ante. Donec eu 0N, tempor sit amet, ante. Donec eu S0, tempor sit amet, ante. Donec eu
BDOro St Amet GuUAM GOIILAS Serper BDero 841 amet GUAM SOISLAS Sermper. BDero 31 amet GuAT 6QeILAS Sermper.
Asrman Jltricies mi vitae ot Maurs Ascwan Ultricies mi vitae est. Maurs Arman Jtricies me vitae est. Maurs
olacart slafiercd lao i L T olacaent aladocd wo.

: D > s C O 2

Figura 32 — Menu Pull down;
Fonte: Propria;
Devido ao fato do menu se revelar acima do contetido da pagina esta se mantem entao
na regido de mais dificil acesso (figura 32), as primeiras op¢des se tornam mais distantes que
a solucdo Toggle, e equivalente ao primeiro modelo avaliado onde ndo hd o tratamento

especial do menu.

E por fim o ultimo modelo apontado por Frost (2013) ndo ¢ de fato um menu, titulado
como Hide n’ cry (esconder e chorar) ¢ como indica o nome o ato de esconder opgdes do site,
este fato ¢ decorrente da visdo das caracteristicas do mobile de tamanho do dispositivo,
diferentes meios para insercao de dados, qualidade conexdo e multiplos possiveis contextos
de uso como um fator limitador o site deveria entdo oferecer somente o prioritario, retirando
recursos do site para simplificar a navegagdo, o que conforme o autor limita o site além de

penalizando o usuario.

5.2 Resultados da analise

Ao final das andlises ¢ possivel observar que muitas das alternativas apesar de
apresentarem menus com boa ou razoavel usabilidade, os meios para os seus acionamentos
deixam a desejar ao serem posicionados na extremidade superior direita ou esquerda. Outro
ponto menos incidente, porém importante, ¢ quando ha o deslocamento do contetido na tela

para mostrar as op¢des do menu de navegagdo, que podem causar confusio ao levar o usuario
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para uma area nao esperada de forma inadvertida como do site como no caso do Footer
anchor, ou desloca-lo para fora da tela como no Left nav flyout que proporciona uma
visualiza¢do ndo muito convencional em relacdo & outras plataformas podendo confundir o

usuario que pode até mesmo sugerir que a pagina estd com problemas.

Um segundo problema a ser destacado ocorre quando se utiliza de outro elemento ja
estabelecido para compor o menu, como no caso do uso do Select e Pull down, neste ultimo
h4 um outro agravante, pois se constitui de um elemento nao 6bvio para usudrios que realizam
sua primeira visita ao site ou mesmo iniciantes que desconhecem este recurso de drag, estes

podem ndo achar o menu se ndo houver uma instrug¢ao explicita sobre a sua existéncia.

Houve também pontos positivos nas andlises, a logica dos menus Footers de priorizar
o contetdo deixando o menu para um segundo momento ¢ relevante, a disposi¢ao das opgdes
do menu Select se apresentam bastante eficientes e de facil acesso e mantém visivel a pagina
em que o usuario se encontra. O extenso menu Left nav flyout possui uma grande capacidade
de comportar uma grande quantidade de elementos para uma navega¢do mais complexa assim
com os menus Footers, menus em que suas opgdes ocupam toda, ou quase toda a extensao

horizontal da tela propiciam um bom acesso tanto para canhotos e destros.

6 DISCUGAO DOS RESULTADOS E PROPOSTA DE NOVA
ABORDAGEM

Baseado nos estudos das referéncias e dos resultados das analises feitas sobre os menus
pesquisados, foi realizada uma proposta de menu de navegacao e algumas de suas possiveis
variagdes tendo como orientacdo as recomendacdes de mobile first e design responsivo,

atributos de uma boa interface e conhecimentos de usabilidade.

6.1 Proposta de menu para design responsivo em smartphones

Visando dar prioridade ao conteudo elaborou-se uma proposta em que o menu fosse
discreto e a0 mesmo tempo convenientemente visivel de modo a estar presente sempre que o
usudario necessitar sem que este traga prejuizos quanto ao espago utilizado, ou até mesmo
contrastar de mais com o site se destacando de forma incomoda. Assim a primeira medida
tomada foi a de ocultar todo o contetido do menu, disponibilizando a priori somente um link

para que seja feita o seu acionamento. Este link deve conter um tamanho vertical minimo
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possivel sugerido que ¢ de 44 pontos, que se traduz em 8 milimetros em tela, otimizando

espaco e preservando uma area confortavel para o toque (ver figuras 33 e 34).
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Figura 33 — Posicionamento e tamanho do link de acionamento para destro;

Fonte: Propria;

Deste modo foi utilizada hierarquia visual de informagdo para posicionar o link de
acionamento dispondo ao final da tela (ndo da pagina site), onde possa ser encontrada logo
apos ser feita uma visualizagdo do contetido da pagina em forma de uma barra que ocupe toda
extensdo horizontal, este se mantera fixa a tela mesmo quando houver rolagem da pagina,
assim podera ser acessada sem dificuldades tanto por destros quando por canhotos utilizando
apenas uma das maos (ver figuras 33 e 34). O link juntamente com a barra onde se encontra
possuem uma opacidade inicial de 85% para que o seu contetido esteja em destaque, mas caso
a pagina se estenda além da primeira rolagem seja possivel a sua percepc¢ao ao fundo através

da transparéncia da barra do link.
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Figura 34 — Posicionamento e tamanho do link de acionamento para canhoto;

Fonte: Propria;

Se caso o usudrio realizar a rolagem da pagina para baixo o menu terd sua opacidade

reduzida pra 30% (figura 35), o que aumenta sua transparéncia revelando contetido que se

localiza ao fundo de forma a possibilitar que o usuario verifique se ainda hd mais conteudo

além da tela com maior clareza ou se ele chegou ao fim da péagina. E apesar do link de

acionamento ter sua opacidade reduzida o mesmo se mantera funcional para que usudrio possa

aciond-lo sempre que desejar, quando for realizada a rolagem inversa o menu retorna a sua

configurag¢ao inicial.
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Figura 35 — Link com opacidade inicial e configurada para rolagem;

Fonte: Propria;

Ao acionar o link do menu sera revelado as op¢des de navegagao ocultos na parte de
baixo da tela ocupando uma altura média de 60% da tela para que as primeiras op¢des nao
fiquem fora da area do toque confortavel (figura 36). Os links das opg¢des sempre devem
ocupar se possivel a maior area horizontal possivel para facilitar o seu acesso tanto a canhotos
e destros (figura 37), mas por questdes de organizagdo visual é recomendado um breve recuo
nas laterais destes links para que fiquem menor que o link acionador e assim remeter a sua

relag@o de hierarquia, o link acionador pode ocultd-los novamente.
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Fonte: Propria;

O fundo do menu em que as opgdes se encontram tem uma opacidade de 90% para que

se possibilite a visualiza¢do da pagina em que o usuario se encontra, ja as op¢des em si podem

ter opacidade total para garantir o seu destaque sobre o contetido da pagina.
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Figura 37 — Posicionamento do menu dentro da area de conforto;

Fonte: Propria;
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O link de opgdo também deve ter a sua altura de no minimo de 44 pontos e uma
distancia de pelo menos cinco pontos entre si para minimizar a possibilidade do acionamento
acidental da opcdo errada, caso o menu disponha de muitas opcdes de navegacdo hd a
possibilidade de dividir em duas (figura 38) ou até trés colunas (figura 39) para que se evite

fazer uma rolagem dentro do menu.
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Figura 38 — Menu com 2 colunas de botdes

Fonte: Propria;
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Figura 39 — Menu com 3 colunas de botdes;

Fonte: Propria;

Apesar da opcao de trés colunas de botdes se assemelhar bastante com o teclado
numérico para discagem do celular, esta demanda de maiores cuidados em seu uso ja que a
quantidade de opcdes na tela aumenta consideravelmente podendo atrapalhar o usuario na
compreensdo do esquema de navegacdo, buscando organizar de forma ldgica para facilitar o
entendimento da navegacdo, como por exemplo agrupar botdes em grupos menores por

funcdo ou tipo da pagina destino.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Apos a realizagdo deste trabalho foi possivel constatar que apesar da grande variedade
de menus para sites com design responsivo, em varias alternativas entre suas qualidades se
destacava uma falha de maior destaque, pois a disposicdo do botdo que os acionam se
posicionavam muitas vezes em locais de maior dificil acesso para o usudrio, o que mostra sua
adaptagdo a uma interface ja desatualizada onde o padrdo de tamanho das telas girava em
torno dos 3,5 polegadas do inovador Iphone lancado em 2007, que mesmo este com o tempo

também aumentou o seu tamanho.

Tendo este fator em vista as andlises e os conhecimentos em usabilidade, ergonomia
interface e sobre as novos pensamentos de desenvolvimento web para mobile como, Mobile
first e design responsivo, foi possivel propor uma restruturacdo nos elementos do menu de
navegacdo baseados na correcdo dos pontos negativos e desfrutar do pontos positivos
coletados nas andlises e nas pesquisas, propondo um menu que tive seu acionamento de facil
acesso mas que ndo consumisse um espago significativo em tela, o que ¢ ainda mais precioso
em smartphones devido ao seu tamanho, fosse intuitivo ndo atrapalhando na percepc¢ao sobre
a localizacdo do menu e o contexto em que ele foi acionado, minimizar possiblidades de
acionamentos acidentais dos menus, flexibilizar o seu uso para sites com poucos, médios ou

bastantes opc¢des de navegagdes simples em seus menus.

Por fim, existem ainda possibilidades a serem exploradas nesta solugdo apresentada
como, por exemplo, sua adaptagdo para sites com navegagdes complexas como no caso de
redes sociais, outra possibilidade de adaptagdo ¢ para tablets, dispositivos maiores com
diferentes paradigmas de uso o que ¢ observada em sua grande variedade que iniciam em
opcdes de 7 até 12 polegadas e que por sua vez demandam de novos estudos a cerca de

usabilidade, ergonomia e recomendac¢des de desenvolvimento.
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