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Orientation aids and obstacles in smartphone interfaces: a user-centred studyry
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Este estudo tem como objetivo identificar quais aspectos da interface facilitam ou dificultam a orientagéo de
usuérios de smartphones. Inicialmente, introduzimos as bases tedricas relativas a orientacéo e wayfinding
em ambientes digitais, além de diretrizes provindas da literatura para facilitar a orientagdo em smartphones.
Em seguida, explicamos o método (questionario, e ensaios de interagdo com 80 participantes) e relatamos
os resultados obtidos, intercalados com depoimentos dos préprios participantes. Os resultados
demonstraram que os aspectos que mais facilitam a orientagcao foram: os aspectos graficos e
posicionamento das areas sensiveis, 0 uso de titulo claro em todas as telas e a diferenciagdo cromatica. Ja
0s aspectos que mais dificultaram foram: o excesso de op¢des na estrutura, o uso de menus ocultos e
zooms frequentes em websites.

orientation, smartphone, interface, graphic aspects

This study aims to identify which interface aspects facilitate or hinder users” orientation in smartphones.
Initially, we provide a theoretical background on orientation and wayfinding, together with literature
guidelines to facilitate orientation in smartphones. This is then followed by an explanation of research
methods (questionnaire and interaction sessions with 80 participants) and presentation of results, combined
with participants” reports. Results demonstrated that aspects that facilitate most were: graphic aspects and
position of links; title clear labelling and colour coding. Aspects that generated greater difficulty were: excess
of options on structure; hidden menus and frequent zoom in websites.

1 Introducéo

A capacidade de orientacao é um dos fatores essenciais para que exista uma navegacéao eficaz,
eficiente e satisfatéria do individuo, seja em ambiente fisico ou digital. Estar orientado significa,
em termos gerais, reconhecer sua posi¢cdo dentro de um ambiente, definir a localizag&o relativa
entre os elementos desse ambiente e, portanto, conseguir selecionar rotas para prosseguir
navegando e/ou retornar a locais ja visitados.

Neste estudo, abordamos a orientacdo em ambientes digitais, mais especificamente, em
dispositivos de interacdo mdvel do tipo smartphone. Entretanto, grande parte das ferramentas de
orientacéo presentes nesses dispositivos foi herdada das interfaces de computadores fixos,
cabendo, portanto, realizar uma breve comparacado entre os dois dispositivos.
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O paradigma tradicional de navegacdo na web em desktops se baseia no principio da
navegacao em contexto (e.g., Fleming, 1998), ou seja, prover orientacéo global e local a cada no
de informacgédo acessado pelo usuario. Isso significa que os usuarios devem receber suporte do
sistema para saber sua localizagcdo na rede e conseguir enxergar o n6 de informacéo atual
relacionado a outros noés. Isso permite que 0s usuarios sempre enxerguem possiveis rotas,
facilitando sua tomada de decisdo durante a navegacao. Para que a orientacdo global-local seja
efetiva, existem alguns padr6es adotados pela maioria dos portais na web, sendo o mais usual a
marcacao de menus. Entretanto, para adocao desse paradigma, a area de contelido precisar
ceder espaco a um menu de navegacao na parte superior e outro a esquerda, 0s quais ocupam
parte consideravel na tela. Claramente, este paradigma néo pode ser transposto para interfaces
moveis, pois comprometeria muito o espaco de tela ja reduzido.

Portanto, devido a restricdo de espaco, o0 paradigma adotado para as interfaces méveis é
o de orientacédo local. Ziefle and Bay (2006) explicam que, fornecer apenas orientacao local,
aumenta a carga de memoria: os usuarios precisam memaorizar funcdes e sua localizagéo
relativa dentro dos menus, visto que néo se utiliza a marcagdo de menus, como no caso das
telas grandes. Os autores ressaltam, ainda, que a carga cognitiva vem associada a
desorientacdo especial. Como cada tela mostra apenas as fung@es para seu contexto especifico,
0s usuarios ndo desenvolvem uma representacdo mental global de como o menu esta
estruturado e como as fungdes estéo organizadas la dentro. Tudo isso tem um forte impacto
sobre a capacidade dos usuarios em saber onde estao, de onde vieram, ou para onde podem ir
a partir do né atual (ZIEFLE and BAY, 2006).

A revisao de literatura conduzida no decorrer desta pesquisa nos mostra que o fenébmeno
da desorientagdo em ambientes digitais vem sendo explorado desde a criacdo dos hipertextos
fechados (e.g., Conklin, 1987), passando pelos sistemas hipermidia (e.g., Kim & Hirtle, 1995;
Boechler, 2001) e navegacédo na web (e.g, Gwizdka and Spence, 2007). Mais recentemente,
autores tém investigado o fenbmeno também em plataformas moveis (e.g., Changhong et al.,
2010; Ziefle, 2010; Chen, 2013; Cho and Woodward, 2014). Entretanto, todas as pesquisas
consultadas, focam em identificar e descrever o problema de desorienta¢do, mas ndo em
associa-lo diretamente as caracteristicas dos indicadores de localizagédo presentes na interface.

Diante do exposto, compreender quais caracteristicas gréaficas facilitam ou dificultam a
orientacdo dos usuarios ao utilizar interfaces em smartphones €, portanto, o objetivo deste
estudo. Para tanto, conduzimos ensaios de interagéo e entrevistas com 80 usuarios de
smartphones com diferentes niveis de experiéncia. Cada participante navegou livremente pelo
seu proprio smartphone explicitando caracteristicas que facilitavam e dificultavam sua
orientacdo. Por fim, solicitamos aos participantes que fornecessem sugestfes para a melhoria da
orientacdo em interfaces de smartphones.

2 Orientacdo em ambientes digitais

Varias definicdes foram propostas para o termo orientagdo. A maioria destas se refere ao
conhecimento espacial do usuéario sobre sua localizacdo e redondezas. Algumas consideram
orientacdo como um estado, uma habilidade, enquanto outras a visualizam como um processo.
Wayfinding e orientacdo sdo usadas de forma sinbnima por alguns autores e diferenciada por
outros. Nessa secdo buscamos, inicialmente, fornecer um panorama conceitual desses termos,
para entdo associa-los aos indicadores de localizagdo presentes nas interfaces de dispositivos
de interag@o movel do tipo smartphone.

Orientagdo - conceituacgéo

Benelli et al. (2001) definem orientacdo como conhecimento, processo ou habilidade. Para o
autor, orientacdo € o conhecimento do espaco que nos cerca, assim como da localizacao de
objetos referenciais no ambiente. Orientagdo também pode ser definida como um processo de
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tomada de decisdo que utilizamos para encontrar o caminho de um ponto de origem a um ponto
de destino almejado. Por fim, quando em estado de orientagdo, o usuario é capaz de reconhecer
sua posicao e definir a localizagdo relativa entre elementos desse espaco.

Santaella (2004), por sua vez, considera orientacdo como um dos processos
fundamentais em que se fundamenta a navegacéo em sistemas digitais. Orientar-se, segundo a
autora, envolve a percepcédo de pontos de referéncia no ambiente e capacidade de definir rotas
entre tais pontos. Esse processo complexo que abrange aspectos semioticos, cognitivos,
motores e sensoriais.

Onur et al. (2014) definem orientagdo como sendo uma habilidade. Para os autores,
orientacéo (que especificam como espacial) seria a habilidade de perceber movimento e posicao
tridimensional em relacdo ao ambiente.

Por fim, Kriminaité (2014) define orientagdo como a habilidade do individuo em formar
um mapa cognitivo, ou seja, uma representacdo mental que corresponde as percepcdes da
pessoa do mundo real, com identificacdo de rela¢des espaciais entre locais.

Na figura 1, sintetizamos os componentes do conceito de orientagdo trazidos nas
definicdes anteriores. Pode-se afirmar, portanto que orientacdo envolve o conhecimento do
espaco e seus objetos e habilidades de se localizar, perceber posicdo e movimento para
construir um mapa cognitivo. Este serd empregado em um processo para encontrar caminhos
gue inclui a percepgéo de pontos, definicdo de rotas e tomada de deciséo.

Figura 1: Sintese dos componentes do conceito de orientagdo

orientacao
conhecimento processo habilidade
do espaco de tomada de decisao de se localizar
dos objetos de encontrar caminhos de perceber movimento
de perceber pontos de perceber posicao
de definir rotas de formar mapa cognitivo

Wayfinding — conceituacgéo

As definicbes de wayfinding encontradas na literatura se mostram mais complexas do que as de
orientacdo, referindo-se usualmente a um processo que abarca todos 0s aspectos perceptivos e
cognitivos, além dos vérios estagios envolvidos na busca de um local alvo. Muitas incluem ou
fazem relagdo com os conceitos de orientagdo e/ou navegagao.

Passini (1998), por exemplo, considera que wayfinding envolve todos os processos
perceptivos e cognitivos envolvidos na busca de um destino almejado, sendo um processo
dindmico que ocorre durante a navegacao.

Lynch (1999) descreve wayfinding como um processo perceptivo continuo do ambiente
através de dicas sensoriais, a partir do qual o individuo estabelece ligagbes entre sua orientagao
espacial e o ambiente fisico.

Para Darken & Peterson (2001), por sua vez, wayfinding envolveria os aspectos taticos e
estratégicos que guiam o movimento. Para tanto, o usuario desenvolveria um mapa cognitivo,
gue serve como guia para sua orientacdo e navegagao.

Orellana (2012) define wayfinding como o ato de encontrar um caminho, processando 0s
inputs obtidos a partir das propriedades espaciais do ambiente, com base na cogni¢éo visual.
Esse processo é composto de um método de navegacgédo e avaliacdo da tomada de decisdo com
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base na orientacdo do individuo.

Na figura 2, sintetizamos os componentes do conceito de wayfinding trazidos nas
definicdes anteriores. Pode-se afirmar, portanto que wayfinding € um processo dinamico,
continuo e de carater avaliativo. Durante esse processo, 0s usuarios percebem dicas e
propriedades espaciais do ambiente, processam esses inputs visuais, tomam decisfes,
estabelecem relagBes com orientagéo e, como resultado, desenvolvem um mapa cognitivo.
Esses processos cognitivos ddo suporte a busca de destino, a encontrar caminhos, a navegagéao
e movimentacdo no ambiente.

Figura 2: Sintese dos componentes do conceito de wayfinding

wayfinding
qualidades cognicao acao
dinamico perceber dicas buscar destino
continuo perceber propriedades encontrar caminho
avaliativo espaciais navegar
processar inputs visuais movimentar-se

tomar decisoes

estabelecer relacées com
orientacao

desenvolver mapa cognitivo

Wayfinding - processo

Varios autores detalharam o processo de wayfinding. Satalich (1995), por exemplo, tratou o
processo de maneira linear e estabeleceu uma sequéncia de quatro etapas para wayfinding:

e etapa 1 | orientacdo: define onde esta no ambiente e compreende a posi¢do
relativa dos outros locais no ambiente;

e etapa 2 | decisdo de rota: escolhe uma rota que o levara ao objetivo;

e etapa 3 | monitoramente de rota: monitora a rota escolhida para conferir se esta se
dirigindo ao objetivo;

e etapa 4 | reconhecimento de destino: reconhece que alcangou o destino correto.

Darken & Peterson (2001), explicam que wayfinding envolveria apenas o componente
cognitivo do processo de navegacéo, ndo envolvendo movimentagéo ao alvo. Durante o
processo de wayfinding, o usuério desenvolve um mapa cognitivo, o qual servira de referéncia
para sua navegac¢do. O processo de wayfinding envolve a definicdo de meta, selecdo de
estratégia, percepc¢do e avaliacdo (que trabalham de forma integrada e ciclica) e geracao de
mapa cognitivo com base no resultado das avaliagcfes.
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Figura 3: Componentes do conceito de wayfinding (Darken & Peterson, 2001)
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Farr et al (2012), simplificaram o processo, identificando trés processos inter-
relacionados dentro de wayfinding:

e tomada de deciséo (e desenvolvimento de plano de acdo);
e execucdo da deciséo (transformacédo do plano em comportamento);
e processamento de informacéo (percepcao e cognicdo relacionadas ao ambiente).

Farr et al (2012) explicam que, durante o processo de wayfinding, ocorrem tomadas de
decisdo, seguidas do desenvolvimento de plano de acao, o qual é transformado em
comportamento (execucao da decisdo). O processamento de informacao ocorre em paralelo aos
outros dois processos e € responsavel por montar uma base de conhecimento a ser consultada
pelo usuério para dar suporte a orientacdo. Essa base de informacdes é intitulada por alguns
autores de mapa cognitivo.

Na figura 4, sintetizamos as etapas e fases do processo de wayfinding trazidas pelos
autores citados. Com base na literatura consultada, pode-se afirmar, portanto, que o processo de
wayfinding tem inicio com uma fase de planejamento, a qual € composta da defini¢&o inicial do
gue buscar no ambiente (meta), seguida da decisé@o sobre a rota a ser utilizada (estratégia). A
partir dai, o usuario passa para a fase de execucao da decisdo, a qual envolve percepcao,
movimentacao e decisdo, em um ciclo que persiste até o local alvo. A percepgdo toma
informac&o sobre os locais e relacdes entre 0s mesmos. A movimentagéo corresponde ao
deslocamento ao no-alvo. Ja a avaliagao é responsavel por monitorar a rota e verificar se o
destino € o correto. As informacgdes coletadas durante o processo séo filtradas e armazenadas
na memoéria do usuéario na forma de um mapa cognitivo, o qual funciona como uma base de
conhecimento que pode ser consultada durante o processo para dar suporte a orientacao.
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Figura 4: Sintese dos componentes do processo de wayfinding
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Orientacdo - como melhorar

Fleming (1998), ao buscar subsidios para facilitar a navegacgéo e orientagdo na web,
identificou quatro questdes que necessitam ser respondidas ao usuario em qualquer ponto do
documento em que ele se encontra:

e onde estou? (auxilia a planejar rotas)

e paraonde posso ir? (auxilia na tomada de deciséo)

e como fago para chegar 1a? (auxilia a definir rota)

e como volto para um local j4 visitado? (evita excesso de backtracking)

A autora argumenta que, fornecer tais respostas aos usuérios de um sistema digital,
permitira ao usuario orientar-se, o que resultara em uma navegac¢ado mais eficaz e agradavel.
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Sem essas indicacdes basicas, sera dificil planejar rotas e a navegacéo podera ocorrer de modo

desordenado, sem levar a meta desejada.

Hoober & Berkman (2012) expandiram as questfes anteriores, visando sua aplicagéo

a

navegacao em dispositivos de interagdo mével. Segundo os autores, ao projetar um sistema de

navegacao, este deve passar as seguintes dicas para que o0 usuario se oriente:
¢ Qual é minha posicao atual dentro do ambiente?
e  Onde estou nesta pagina?
e  Onde esta meu destino?
e Para onde preciso me dirigir para alcancar minha meta?
e Como devo navegar para atingir minha meta?
e Como chego ao meu destino?
e Como cheguei a este ponto?
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Como sei que cheguei ao destino pretendido?
Como planejo meu retorno?

Ha rotas alternativas?

Ainda Hoober & Berkman (2012) argumentam que 0s usuarios buscam suporte em um
conjunto de objetos para lhes auxiliar a identificar sua posi¢do dentro do ambiente: caminhos,
fronteiras, nds, areas e pontos de referéncia. Para que esses elementos sejam enfatizados
dentro do sistema de navegac¢do, 0s autores sugerem:

rotular claramente;

utilizar codificacao e diferenciagdo cromatica;

agrupar conteudo relacionado e evidenciar esse agrupamento;

mostrar a posi¢ao do usuério no caminho que esté percorrendo;
disponibilizar caminhos alternativos para a mesma informacao;
claramente sinalizar fronteiras entre locais;

utilizar pontos focais para atrair a atencdo do usuéario dentro das paginas;

utilizar objetos destacados para atuar como pontos de referéncia.

Cyhbis et al. (2007) incluem a facilidade de navegacgéo entre os 10 principios essenciais
para o projeto de interfaces de dispositivos de interacdo mével. Os autores argumentam que a
capacidade limitada da tela, associada as interrupcdes frequentes e a possivel falta de atencgéo,
tornam o usuario moével mais suscetivel a desorientagdo. Os autores propdem algumas maneiras
de melhorar a orientacao, j& associadas a arquitetura e fungdes do sistema:

estruturas de informacao simples (para serem compreendidas e lembradas
facilmente);

menus rasos, mesmo que mais amplos;

pagina principal que atua como ponto de referéncia e para onde se pode retornar a
partir de qualquer ponto do aplicativo;

funcao voltar sempre disponivel e visivel em todas as telas;

busca (para acesso rapido ao conteddo procurado).

Por fim, Neil (2012), apresenta algumas solu¢tes de carater préatico para favorecer a
orientacdo dos usuarios:

utilizar objetos destacados para atuar como pontos de referéncia.
rotulagem: para titulo da barra de navegagdo — nome do local onde usuario estg;
marcacao: para acesso em abas — sempre marcar a aba em uso;

previsdo: para carrosséis — indicar o nimero total de itens | para rolagem — indicar a
extensdo e usar bounce animation para mostrar término;

diferenciagdo: entre barras de navegacéao e area de conteddo | entre itens visitados
e ainda por visitar | entre funcdes ativas e inativas.

feedback: de recém acionamento para itens recém-clicados.
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Na figura 5, sintetizamos os auxilios a orientacdo propostos pelos autores supracitados,
divididos nas categorias de orientagdo. Sinalizamos ainda, os auxilios a mais de uma categoria.

Figura 5: Sintese dos auxilios a orientagao (divididos por categoria).
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i i l l
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v A

como chegar (&? ?
A

breadcrumb funcao voltar
feedback (recém-acionado) | funcdo home

pontos focais menus rasos
marcacao em abas previsao (extensao)
titulo nas telas caminhos alternativos

sinalizar fronteiras
busca

3 Método

Com o objetivo de compreender quais aspectos da interface auxiliam ou dificultam a orientagéo
dos usuarios de smartphones, optamos por realizar ensaios de interagdo. Conforme Cybis
(2003), o ensaio de interagdo consiste em uma simulacéo de uso do sistema da qual participam
pessoas representativas de sua populacao-alvo, realizando tarefas tipicas de suas atividades.

Participaram do estudo 80 pessoas (31 homens, 49 mulheres) com variados niveis de
experiéncia no uso de smartphones. Antes de participar do ensaio, cada participante preencheu
um questionério incluindo informac8es pessoais, quantidade de smartphones que ja teve e nivel
de experiéncia no uso de smartphones.

Durante os ensaios de interacao, solicitamos que os participantes navegassem
livremente por seus smartphones e nos mostrassem quais aspectos ou elementos da interface
facilitavam ou dificultavam sua orientacéo. Optamos pelo uso do smartphone pessoal de cada
participante, pois sua familiaridade faria com que ele lembrasse de mais aspectos para citar do
gue alguém que estivesse utilizando a interface pela primeira vez. Mais ainda, nosso intuito ndo
era avaliar a facilidade de aprendizado, mas sim buscar opinides baseadas no uso cotidiano da
interface por cada participante. Cada pessoa participou individualmente do ensaio de interacéo.

ApoOs o uso do smartphone, os participantes tiveram a oportunidade de conversar com 0
pesquisador sobre o ensaio e propor sugestdes para melhorar a orientacdo em smartphones. As
sessfes foram gravadas em video, focando apenas as maos do participante e o aparelho em
uso, para preservar o anonimato (figura 6). Os pesquisadores também realizaram anotacdes
durante o ensaio, para guiar a posterior transcricdo e analise dos videos.
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Figura 6: Participante mostrando aspecto que facilita sua

orientacao

A andlise dos dados adotou uma abordagem hibrida (qualitativa e quantitativa). Para as
respostas sobre aspectos facilitadores e dificultadores, produziram-se gréficos de frequéncia
(abordagem quantitativa), os quais foram intercalados com trechos de depoimentos dos
participantes (abordagem qualitativa). Para as sugestfes, adotou-se uma abordagem qualitativa,
sem a preocupacao da fregliéncia com que cada sugestéo foi citada.

3 Resultados

Nesta secdo, apresentamos os resultados obtidos no questionario e no ensaio de interagao.
Inicialmente, trazemos os dados relativos as caracteristicas pessoais e de uso dos participantes.
Em seguida, enfocamos os elementos da interface que facilitam ou dificultam a orientacdo em
smartphones, intercaladas com depoimentos dos participantes. Por fim, comentamos as
sugestdes trazidas pelos participantes para melhorar a orientagéo.

Caracteristicas pessoais e de uso dos participantes

No que se refere a faixa etéria, os resultados mostraram que a maior por¢cdo dos participantes
deste estudo possui entre 18 e 25 anos (42%) e 26 a 35 (31%), ou seja, adultos jovens. Uma
propor¢cdo menor dos participantes esta entre 36 e 45 (14%), 45 e 60 (8%) e somente 5%
possuem mais de 60 anos.

Com relagdo a quantidade de smartphones que os participantes ja tiveram, a maioria
mencionou apenas um (38%) ou dois aparelhos (31%). Uma propor¢cdo menor ja teve trés
(16%), quatro (8%), cinco (1%) or mais de cinco (6%), dois quais dois ja haviam tido mais do que
dez smartphones, apesar da pouca idade. Os resultados sugerem que a maioria dos
participantes ndo troca de smartphone com frequéncia e que, portanto, deveria conhecer bem
seu smartphone para poder opinar sobre 0s aspectos solicitados na pesquisa.

Quando questionados sobre seu nivel de experiéncia no uso de smartphones, a maioria
dos participantes relatou considerar-se um usuario bastante experiente (56%), cuja descrigdo no
questionario era: “uso muito bem os aplicativos nativos e costumo baixar novos aplicativos para
0 meu smartphone”. Uma porcdo consideravel dos participantes se classificou como usuarios de
média experiéncia, cuja descricdo no questionario era: “ eu uso os aplicativos nativos com
alguma facilidade, mas me restrinjo aquilo que ja veio no meu smartphone”. Poucos participantes
se consideram usudrios inexperientes: 5% mencionaram ter alguma dificuldade no uso e 3%
muita dificuldade para usar qualquer parte do smartphone.

Aspectos facilitadores da orientacao
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Os resultados revelaram que os participantes consideraram facilitadores aspectos relacionados
as areas sensiveis (61%), aos indicadores de localiza¢éo (18%), aspectos graficos (18%) e
aspectos relacionados a navegacéo intra-noés (8%). Importante ressaltar também que todos os
participantes mencionaram mais de um aspecto, ou seja, os elementos facilitadores de
orientacdo ndo atuam isoladamente.

Figura 7: Distribuicdo dos aspectos facilitadores em categorias.

Distribuicdo dos aspectos facilitadores

8%

O navegacao intra-n6
O indicadores de
localizagao

B aspectos graficos

@ areas sensiveis

Quanto aos aspectos relacionados as areas sensiveis (figura 8), destaca-se a
representagéo dos icones na interface, mencionada pela maioria dos participantes (63%). Com
menor incidéncia, mencionou-se o botéo voltar (31%), atalhos personaliziveis (31%) e a barra
de navegacao constante em todas as telas (28%). A ordem dos itens no menu também foi citada,
mas com uma frequéncia menor (14%).

Figura 8: Aspectos facilitadores relacionados as areas

Areas sensiveis

representacdo dos icones
bot&o voltar
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sensiveis.

Alguns depoimentos de participantes servem para visualizar melhor as raz8es porque
citaram os aspectos relatados anteriormente.

e “icones sdo faceis de identificar, de se achar, bem melhor que texto, eu me guio por
eles... acho que as interfaces deveriam trabalhar mais com icones”. (participante de
66 anos de idade);

e “Agente acessa varias coisas no celular o tempo todo. Eu sempre uso o botado
voltar para continuar fazendo o que eu preciso, sendo me perco.” (participante de 35
anos de idade);
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¢ “Uma das coisas que eu mais gosto no celular é poder personalizar essa barra de
atalhos. Assim eu posso ir direto para o que eu preciso, sem precisar ficar
procurando dentro dos menus.” (participante de 24 anos de idade).

No que se refere aos aspectos ligados aos indicadores de localizacao (figura 8), o
elemento mais mencionado foi o titulo, presente em todas as telas (26%). Com menor
frequéncia, citaram-se os tickmarks (6%) e breadcrumbs (3%).

Figura 9: Aspectos facilitadores relacionados aos indicadores de

Indicadores de localizagéo

titulo em todas
as telas

tickmarks

breadcrumbs

localizagé&o.

Alguns depoimentos de participantes contribuem para compreender melhor as razées
porque citaram os aspectos relatados anteriormente.

e  “Quando eu quero saber onde eu estou, eu olho o titulo da tela. O nome é sempre
curto e facil, ajuda bastante.” (participante de 69 anos);

e “Além dos icones que eu ja falei, tem aquelas bolinhas embaixo marcando onde
vocé esta (tickmarks — complemento nosso), da pra saber quanto tem pra frente e
pra trds também.” (participante de 45 anos);

e “E-commerce usa muito, sdo as migalhas de pao, que mostram por onde a pessoa
passou: isso também ajuda a voltar.” (participante de 36 anos).

Quanto aos aspectos gréaficos que auxiliam a orientacéo, os resultados trouxeram como
elemento mais citado a diferenciagdo cromatica entre partes do sistema (15%), seguida do layout
consistente entre as telas (14%) e, com menor frequéncia, do uso do shading, seja na barra de
navegacao (8%) ou na barra de rolagem (2%).
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Figura 10: Aspectos graficos que facilitam a
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orientacao.

Os trechos de depoimentos de participantes apresentados a seguir nos auxiliam a
compreender melhor as razdes porque citaram os aspectos graficos.

e  “Acor chama muita atencao, da para saber que a gente saiu de alguma parte do
aplicativo porque a cor muda.” (participante de 41 anos);

e “Eu gosto do meu celular porque as coisas estdo sempre na mesma posigao na tela
e do mesmo tamanho, assim eu ja sei onde elas estdo e ndo me perco.”
(participante de 66 anos);

e “Esta vendo essa coisa meio dissolvida, tipo uma sombra, no final da barra, é pra
dizer que tem mais opgdes. Isso ajuda.” (participante de 27 anos).

Alguns participantes citaram também aspectos relacionados a navegacéo intra-n6. O
aspecto mais citado foi a abertura em sobreposi¢éo (20% dos participantes). Poucos
participantes, em contraste, mencionaram a rolagem (3%).

Figura 11: Aspectos facilitadores relacionados a navegacéo intra-

Navegacao intra-no

abertura em
sobreposi¢ao

rolagem

no.
Alguns comentarios dos participantes auxiliam-nos a compreender porque 0s
participantes citaram esses aspectos ligados a navegacao intra-né:
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e “E bom quando abre uma janela por cima da tela porque, quando a gente termina
de usar o0 que precisa, volta para a mesma tela.” (participante de 52 anos);

¢  “Acho melhor rolar a tela para ver mais conteido do que mudar de tela, assim néao
me perco.” (participante de 44 anos).

Aspectos dificultadores da orientagéo

Os resultados revelaram que os participantes consideraram dificultadores aspectos relacionados
as areas sensiveis (38%), a principios gerais de design (36%) e as funcdes e ferramentas (26%).
A semelhanca do ocorrido com os aspectos facilitadores, todos os participantes mencionaram
mais de um aspecto. Cumpre mencionar ainda, que 35% dos participantes ndo mencionaram a
existéncia de aspectos dificultadores.

Figura 12: Distribuicao dos aspectos dificultadores em
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categorias.

Inicialmente, enfocamos os resultados mais generalistas, dificuldades mencionadas
pelos participantes e que néo estdo relacionadas a itens especificos da interface, mas sim a
principios gerais de design. Nesse sentido, 0 mais mencionado foi 0 excesso de opgdes (41%),
gue pode ser enxergado como um nao cumprimento do principio de simplicidade. Também
houve mencéo a inconsisténcia com a interface do PC (16%), a qual estariam mais habituados, e
inconsisténcia entre aplicativos (5%). Por fim, os participantes criticaram também a semelhanca
excessiva entre elementos graficos (11%).

Figura 13: Aspectos dificultadores relacionados a principios gerais de

Principios gerais

excesso de opgOes
inconsisténcia com PC
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inconsisténcia entre aplicativos

design.

Os comentarios a seguir ttm como intuito ilustrar as criticas trazidas pelos participantes
relacionadas a principios gerais de design:
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e  “tem coisa demais, esqueceram que isso € uma ferramenta de comunicacdo e nao
de interacéo, eu quero falar com as pessoas e nao ficar mexendo em tudo...”
(participante de 69 anos);

e “agente se acostuma com o PC e vem a interface mével e muda tudo, a gente se
acostuma com a interface de um aplicativo, vem outro e faz tudo diferente, parece
gue eu estou sempre desaprendendo.” (participante de 38 anos);

e  “tudo é muito parecido, as coisas escritas, as imagens, as cores... fica dificil saber
onde eu estou, tenho que prestar muita atengéo.” (participante de 55 anos).

No que se refere as areas sensiveis, 0s participantes citaram como aspectos
dificultadores de sua orientagdo a existéncia de menus ocultos (32%), além de criticarem
caracteristicas dos botdes (fisicos e virtuais) no que se refere ao tamanho reduzido (22%) e
proximidade (249%).

Figura 14: Aspectos dificultadores relacionados as areas
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Os participantes mencionaram, ainda, caracteristicas de fungfes e ferramentas que
dificultavam sua orientacéo. O aspecto mais citado (27%) foi 0 zoom em sites. Os participantes
criticaram a miniaturizacé@o dos sites, 0 que gera a constante necessidade de zoom e,
consequentemente, dificuldade em se localizar. Também houve criticas (16%) ao uso frequente
de sliders e carrosséis, sobre os quais os participantes afirmaram terem dificuldade em encontrar
itens e retornar aos itens ja visualizados. Por fim, outro aspecto dificultador foi a busca sem filtro
(citado por 11%), que se torna ineficiente, segundo opinido dos participantes.

Figura 15: Aspectos dificultadores relacionados as fungées e

Fungdes e ferramentas

zoom em sites

sliders e
carrosséis

busca semfiltro

o
=
o
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Sugestbes para melhorar a orientacéo
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Nessa secdo, apresentamos as sugestdes trazidas pelos proprios participantes para melhorar a
orientacdo em smartphones. Agrupamos as sugestdes em 4 grupos, para facilitar sua
compreenséo pelo leitor: simplicidade do sistema, personalizacéo, indicadores de localizagéo,
areas sensiveis.

Sobre as sugestdes relacionadas a simplicidade do sistema, os participantes
mencionaram 0s seguintes aspectos:

telas com poucos itens (para ndo poluir visualmente);
estrutura simples (arquitetura da informacao com poucos niveis e sub-niveis);

menus sucintos (poucas opc¢Bes de escolha em cada tela, evitar listas longas e
menus em grades que ocupem mais de uma tela);

textos curtos (pequenas porgdes de informacao de cada vez e uso do “para saber
mais”, para os usuarios que querem mais detalhes).

No que se refere as sugestbes sobre a personalizacéo, os participantes destacaram os
seguintes aspectos:

personalizag&o funcional (possibilidade de excluir funcdes e aplicativos ndo
utilizados);

personalizagdo gréfica (para icones, tipografia, estilos);

personalizacdo de conteddo/estrutura (renomear pastas, modificar quantidade de
pastas);

personalizagcéo de ferramenta (escolher filtros para busca, permitir busca offline em
aplicativos baixados ou nativos);

adaptatividade (modificagdo automatica de atalhos, sendo sempre substituidos
pelos atalhos mais usados).

Além das sugestfes mais gerais (simplicidade e personalizacdo), os participantes
fizeram comentérios especificos sobre elementos do sistema de navegacéao (indicadores de
localizagdo e areas sensiveis). Para os indicadores de localiza¢do, por exemplo, trouxeram as
seguintes sugestdes:

indicadores que mostrem o caminho percorrido e permitam acessar qualquer parte
trilhada com um toque (e.g., breadcrumbs);

histérico de locais acessados (online ou mesmo offline, para que em necessitando
repetir uma atividade ou retornar a um local visitado, a pessoa pudesse acessa-lo
diretamente);

mapa da estrutura (com indicagéo da posi¢éo atual do usuéario — you are here);

titulos das telas (rétulos mais claros, mais 6bvios sobre o conteddo daquela parte).

Para as areas sensiveis, 0s participantes sugeriram:

rotulagem dos links (rétulos mais sucintos e claros sobre o contetido a ser
acessado);

affordance (representacéo que diferencie claramente as areas que sao sensiveis);

distanciamento (evitar botGes muito proximos, para acionamentos inadvertidos).

Na figura 16, sintetizamos as sugestdes dos participantes para melhorar a orientacdo em
smartphones. Interessante ressaltar que as sugestdes sobre simplicidade e areas sensiveis
coincidem com diretrizes da literatura, mas as sugestfes de personalizacdo e indicadores de
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localizacdo trazem aspectos ainda nao recomendados pelos autores de interacdo humano-
computador mével.

Figura 16: Sintese das sugestdes dos participantes para melhorar a orientagdo em smartphones.
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4 ConclusoOes e desdobramentos

Este estudo teve como objetivo identificar, junto a usuarios de smartphones, aspectos da
interface que facilitam ou dificultam sua orientacdo. Os ensaios de interacao realizados,
permitiram-nos atingir essa meta e listar uma série de aspectos que devem ser observados na
configuracdo do sistema de navegacao de aplicativos em smartphones, de modo a favorecer a
orientacao dos usuarios. Varios resultados obtidos coincidem com diretrizes provindas da
literatura (citadas em nossa fundamentacgéo tedrica). Entretanto, ha aspectos mencionados pelos
participantes que ndo haviam sido abordados na literatura, o que gera novas contribuicbes ao
campo do Design da informag&o em ambientes digitais. Destacam-se, nesse sentido, um
espectro mais amplo de personaliza¢éo, inclusdo de mecanismos de adaptatividade e maior uso
de ferramentas de auxilio a navegacao (e.g., histérico, breadcrumbs, mapas).

Como desdobramentos do trabalho, vislumbramos a proposicdo de diretrizes, obtidas a
partir do cruzamento dos resultados de dois estudos com usuérios realizados até o presente
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momento (aqui reportamos apenas um deles) e recomendacdes para o sistema de navegacao
em smartphones compiladas a partir da literatura. Esse material sera organizado na forma de um
guia para desenvolvedores, o qual sera posteriormente testado em situacao profissional e
educacional.
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