The Main Approaches in HCI Used for Mobile Application Development

ABSTRACT: The popularity of smartphones and their increasing ease of access are making
mobile applications have an increasingly usability standard, requiring industry professionals
to be more cautious with the human-computer interaction of the final product. This work
presents a Systematic Mapping of Literature, which aims to identify and analyze HCI
approaches for mobile applications, as well as its listing, which can serve as a guide for the
software industry. The string returned 2100 works, of which 72 were selected according to
the criteria defined in the Systematic Literature Mapping protocol.
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As Principais Abordagens em IHC Utilizadas para Desenvolvimento de Aplicativos Moveis

RESUMO: A popularidade dos smartphones e sua crescente facilidade de acesso estdo
fazendo com que os aplicativos méveis tenham um padrdo de usabilidade cada vez maior,
exigindo dos profissionais da industria uma maior cautela com a interagdo humano-
computador do produto final. Este trabalho apresenta um Mapeamento Sistematico da
Literatura, que tem como objetivo identificar e analisar abordagens de THC para aplicativos
moveis, assim como sua listagem, o qual podera servir como um guia para a industria do
software. A string retornou 2100 trabalhos, dos quais 72 foram selecionados de acordo com
os critérios definidos no protocolo do Mapeamento Sistematico da Literatura.
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1. INTRODUCAO

A popularidade dos aplicativos méveis tem crescido continuadamente, de modo que a
facilidade de acesso aos dispositivos moveis também aumenta cada vez mais, fazendo com
que o uso de aplicativos mdveis estejam mais presentes nas rotinas das pessoas, com seu uso
mais frequente, seja como ferramenta de lazer, trabalho, ou para facilitar tarefas, como pagar
contas (CARACOL et al., 2019). Consequentemente, as expectativas por padrdes de
qualidade aumentam conforme o uso de smartphones se torna cada vez mais essencial.

Como a Interagdo Humano-Computador possui foco na qualidade de uso, experiéncia
de usuario e no impacto causado na vida dos usuarios (SILVA e BARBOSA, 2010), ¢ valido
afirmar que essa area de estudo possui um papel de grande importancia na industria do
software. Até o final do ano de 2020, o numero de usuarios de smartphones foi de 6 bilhdes,
ou seja, mais da metade da populacio mundial utiliza smartphones. Além disso, ha uma
previsdo indicando que o numero de usuarios ira atingir 6,9 bilhdes no ano de 2023
(STATISTA, 2021). Considerando os dados apresentados, espera-se que a demanda dos
usuarios por aplicativos com boa qualidade de uso esteja aumentando conforme o nimero
de usudrios de smartphones e seu tempo de uso aumentam com o passar dos anos.

De acordo com Rocha e Baranauskas (2003), uma interface com boa usabilidade
precisa, sem duvidas, ser funcional e intuitiva, mas isso nao significa que se deve abandonar
o design. Além de intuitiva, a interface precisa ter um visual agradavel ao mesmo tempo que
esteja adequada a todas as necessidades a serem atendidas. A THC leva em consideragdo
todos estes fatores em seu estudo (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003).

A partir deste contexto, este trabalho apresenta um Mapeamento Sistematico da
Literatura com o objetivo de destacar boas praticas para o desenvolvimento de aplicativos
moveis. Para o desenvolvimento deste catalogo, foi realizada um Mapeamento Sistematico
da Literatura (MSL). Esta metodologia de pesquisa permite, de forma justa, uma avaliagdo
e interpretacdo da literatura disponivel, com o objetivo de responder uma ou varias questdes
em uma area de estudo, de maneira sistematica e sob controle do pesquisador
(KITCHENHAM et al, 2015). Até o momento serdo apresentados os resultados adquiridos
até a etapa da selecao de artigos.

As proximas segdes deste artigo estdo organizadas da seguinte forma: a Segdo 2
apresenta a fundamentacdo teodrica para esta pesquisa. A Secdo 3 apresenta trabalhos
relacionados a esta pesquisa e explica seus resultados de forma breve. O protocolo do
Mapeamento Sistematico da Literatura, bem como os resultados alcancados até a etapa de
selecdo dos artigos sdo apresentadas nas Seg¢des 4 ¢ 5, e a conclusao deste artigo ¢
apresentada na Secao 6.

2. O MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

O estudo apresentado neste artigo tem o objetivo de identificar técnicas e ferramentas de
apoio a Interagdo Humano-Computador em aplicativos moveis no contexto de organizacdes
que atuam em projetos de software. Para alcangar o objetivo deste estudo, foi realizado um
Mapeamento Sistematico da Literatura. O Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) ¢
uma metodologia de pesquisa cientifica que vem sendo aplicada nas mais diversas areas do
conhecimento. Esta metodologia permite uma avaliacdo e interpretacdo da literatura
disponivel, com o objetivo de responder determinadas questdes sobre uma area de estudo.



Deste modo, a avaliagdo ¢ feita de forma sistematica, sob controle do pesquisador
(KITCHENHAM et al, 2015).

2.1. Planejamento

A proposta para um Mapeamento Sistematico da Literatura inclui as seguintes etapas:
planejamento, conducao e apresentacdo (KITCHENHAM et al, 2015).

O planejamento se da por meio da defini¢do dos objetivos, fontes de pesquisa,
critérios de avaliagcdo dos estudos primarios, critérios de qualidade, extracdao e andlise dos
dados dos estudos primarios, analise das fontes, planejamento da analise dos dados e strings
de busca.

A conducao do mapeamento € feita por meio da utilizagdo das strings de busca para
realizar a coleta dos estudos primarios nas fontes de pesquisa anteriormente definidas.
Posteriormente ¢ feita a selecao dos estudos, seguindo os critérios de inclusdo e exclusao,
seguindo com uma avaliacdo da qualidade dos estudos selecionados.

A extracdo dos dados ¢ realizada por meio de um formuldrio que categoriza e
organiza os dados de acordo com as questdes de pesquisa definidas, de forma que o
mapeamento fique bem definido, documentavel e transparente, considerando a possibilidade
de ser reproduzido por outros pesquisadores no futuro.

A ultima etapa ¢ a apresenta¢do dos resultados, que consiste na sumarizagdo dos
resultados adquiridos na etapa de conducdo. Os resultados sdo representados por meio de
um relatorio contendo tabelas e graficos.

Figura 1 — Processo de elaboragdo do Mapeamento Sistemdtico da Literatura
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Fonte: elaboragdo propria.



Nas subsecdes seguintes serdo apresentados os fatores que compreenderam o
mapeamento sistematico: fatores da pesquisa, palavras-chave, fontes de pesquisa, string de
busca, critérios de inclusdo e exclusdo, avaliacao e andlise dos estudos primarios, extracao
e sintese de dados e sumarizacao dos resultados.

2.1.1. Fatores da Pesquisa
Questdes de pesquisa sdo a base de um mapeamento sistemadtico. Pretende-se responder a
seguinte Questao de Pesquisa (QP) com este mapeamento:

e QPI — Quais as abordagens existentes para apoiar a [HC em aplicativos moveis?

Um conjunto de questdes secundarias referentes a questao principal (QP1) foi estabelecido,
questdes essas para serem respondidas durante a fase de extracdo de informagdes. Tais
questdes t€m objetivo de esclarecer detalhes importantes que este mapeamento procura
identificar, para colaborar com o projeto onde este se insere.

¢ QS1 - Em qual etapa da IHC (design, avaliacdo) esta a abordagem localizada?

A questdo levantada foi organizada seguindo a estrutura Population, Intervention,
Context, Outcomes, Comparison (PICOC) (KITCHENHAM et al, 2015). Entretanto, apenas
os itens Populacdo, Intervencdo e Resultados foram considerados relevantes para a pesquisa.
Tal restri¢do caracteriza esta pesquisa como uma Revisdo QUASI Sistematica da Literatura
(SANTOS, 2010).

O objetivo desta pesquisa ¢ identificar técnicas para apoiar as atividades de THC
(Intervencdo), aplicaveis no contexto de organizagdes (empresas, instituigdes, centros e
grupos) que atuam em projetos de software (Populagio), sob forma de modelos de processos,
técnicas, metodologias, e frameworks de IHC (Resultados). Logo, definiu-se a seguinte
estrutura, conforme mostra o Quadro 1.

Quadro 1 - Método PIO

Software development, Software project,

Population (Populagao) Project, Development, Organization

Human-computer interaction, HCI,

Intervention (Intervengao) Usability. Evaluation

Process, Method, Technique, Methodology,

Outcomes (Resultados) Software, Tool, Program, Application

Fonte: Elaboragao propria.
2.1.2. Palavras-chave

O Quadro 2, a seguir, apresenta os componentes € 0s termos que compdem as palavras-
chave utilizadas no MSL.

Quadro 2 — Palavras-chave

Palavras-chave | Termos




Population (Populacio) Mobile App, Mobile Development

Human-Computer Interaction, HCI,

[ntervention (Intervengao) Usability. Usability Evaluation

Process, Method, Technique,
Outcomes (Resultados) Methodology, Software, Tool, Program,
Application, Framework

Fonte: Elaboragdo propria.

2.1.3. Fontes de Pesquisa
Para o mapeamento sistematico em questao, as fontes incluidas devem atender aos seguintes
critérios:

Ter disponibilidade para consultas online;

Permitir a consulta na integra de artigos através do dominio da Universidade Federal
do Amapa e/ou a partir do Google ou Google Scholar;

Os artigos da fonte devem estar obrigatoriamente em Inglés ou Portugués;

Artigos repetidos (em mais de uma fonte de busca) devem ser considerados sua
primeira ocorréncia;

Artigos duplicados devem ser considerados apenas a sua versdo mais recente ou a
mais completa, resolvo em casos que haja complemento de informagdes;

Os artigos e trabalhos devem mencionar as palavras-chave da pesquisa no titulo,
resumo ou nas palavras-chave do artigo;

O acesso a fonte ndo pode acarretar 6nus financeiro para os pesquisadores;

A pesquisa deve compreender o periodo de 2007 a 2021;

Excluir artigos que ndo estiverem inseridos no contexto de IHC.

Nesse contexto, optou-se pela escolha das bases da IEEExplore e ACM Digital

Library, pois essas atendem os critérios supracitados, possuem uma base de artigos
expressiva e com um grau de qualidade alto. O Quadro 3 exibe as bases de dados exploradas
para o desenvolvimento deste mapeamento.

O método de busca de artigos sera automatico, realizada através de mecanismos de

busca web por palavras-chave.

Quadro 3 — Fontes de Pesquisa

Fonte Selecionada? Justificativa
IEEExplore Sim -
ACM Digital Library Sim -

O mecanismo de buscas
automaticas estava

SBC Open Lib Nao funcionando de maneira
ineficiente
Os artigos indexados ja
SCOPUS Nao estavam disponiveis em
outras fontes selecionadas
Springer Open Niio Nao foi possivel realizar

buscas automatizadas

Web of Science Nao Os artigos indexados ja




estavam disponiveis em
outras fontes selecionadas

Fonte: Elaboragao propria.

2.1.4. String de Busca

O Quadro 4 apresenta os termos utilizados na busca do mapeamento sistematico,
baseados nas palavras-chave definidas, e a descricao da string de busca adaptada para cada
fonte de pesquisa.

Quadro 4 - String de busca.

Genérica: (Mobile AND (Development OR App) AND ("Human-Computer Interaction"
OR HCI OR Usability OR "Usability Evaluation") AND (Process OR Method OR
Technique OR Methodology OR Software OR Tool OR Program OR Application OR
Framework)

Fonte: Elaboragdo propria.

A pesquisa foi definida para compreender apenas o periodo de 2007 a 2021 com a
justificativa de o primeiro iPhone ter sido comercializado em 2007. Além disso, a primeira
versdao do Android foi comercializada em 2008. Este periodo abrange um intervalo de 14
anos.

2.1.5. Critérios de Inclusao e Exclusiao

Apos a realizacdo das buscas nas bases de dados selecionadas, houve a avaliagao do titulo,
resumo e palavras-chave dos trabalhos retornados, seguindo com a sele¢ao dos trabalhos
relevantes para o mapeamento. Este processo foi baseado nos critérios de inclusao (CI) e
exclusao (CE) apresentados no Quadro 5. Os critérios utilizados nesta pesquisa foram
definidos pelos pesquisadores envolvidos neste mapeamento sistematico.

Quadro 5 - Critérios de sele¢ao dos estudos primarios

ID Critério de Inclusao (CI) ou Critério de Exclusao (CE)

Il Estudos que apresentem, primaria ou secundariamente, técnicas de apoio as
atividades de Interacdo Humano-computador (IHC).

Artigos que nao estejam disponiveis livremente para consulta ou download (em
versdo completa) nas fontes de pesquisa ou por meio de busca manual

CEl (para artigos que nao sejam fornecidos na integra) realizada nas ferramentas de
busca Google (http://www.google.com.br/) e/ou Google Scholar
(http://scholar.google.com.br/).

CE2 Artigos que claramente ndo atendam as questoes de pesquisa.

Artigos repetidos (em mais de uma fonte de busca) tiveram apenas sua primeira

CE3 . . i
ocorréncia considerada.

CE4 Estudos enquadrados como resumos, keynote speeches, cursos, tutoriais,
workshops e afins.

CE5 Artigos que ndo mencionem as palavras-chave da pesquisa no titulo, resumo ou

nas palavras-chave do artigo.




CE6 Excluir se o estudo ndo estiver apresentado em uma das linguagens aceitas
(Inglés e Portugués).

CE7 Excluir se o estudo ndo estiver inserido no contexto de Projetos de Software,
Industria de Software ou Engenharia de Software.

Fonte: Elaboragao propria.

3. RESULTADOS DO MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

A atividade realizada nesta secdo faz referéncia aos resultados e discussao obtidos a partir
do mapeamento sistematico da literatura, desde a etapa de pré-selecao até a etapa de sintese
e documentacgao dos resultados.

3.1. Resultados dos Estudos Primarios

As buscas realizadas nas bases de dados selecionadas, utilizando a string de busca definida,
retornaram 1499 artigos pela ACM Digital Library e 601 pela IEEExplore, conforme ¢
mostrado na Figura 1. Assim, somando a quantidade de trabalhos retornados em todas as
bases de dados utilizadas neste mapeamento, chegamos a um total de 2100 artigos

retornados, conforme mostrado na figura a seguir.

Figura 2 - Numero de estudos retornados pelos motores de busca
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Fonte: Elaboragao propria.

A partir do processo de andlise dos titulos, resumos e palavras-chave dos artigos
retornados, seguindo os critérios de sele¢do, 72 artigos foram selecionados para seguir na
etapa de extrac¢do de dados.

O Quadro 6 apresenta a aplicagdo dos critérios de sele¢do, conforme definidos no
protocolo deste mapeamento sistematico, nos artigos retornados pelas buscas automatizadas.



Quadro 6 - Estudos retornados com base nos critérios de inclusdo e exclusao

ACM IEEE Total
Pré-selecao 87 84 171
CIl1 40 32 72
CEl 0 2 2
CE2 31 39 70
CE3 14 0 14
CE4 1 2 3
CE5 0 0 0
CE6 0 6 6
CE7 1 3 4

Fonte: Elaboragao propria.

Analisando o Quadro 6, nota-se que o CE2 foi o Critério de Exclusdo mais utilizado,
com 61 trabalhos, seguido pelo CE3, utilizado em 14 trabalhos. Além disso, o CES5 foi o
unico critério em que ndo houve nenhuma aplica¢do. Os demais resultados bibliométricos
deste trabalho podem ser consultados no artigo de Maciel e Furtado (2021).

3.2. Resultados da Questio Primaria

Foram identificadas 54 abordagens nos trabalhos selecionados, sendo 18 abordagens para a
fase de design, e 28 abordagens para a fase de avaliacao. Dentre as abordagens identificadas,
a que aparece em maior frequéncia ¢ o questionario, apresentada em 19 trabalhos diferentes.
Os demais detalhes a respeito dos trabalhos podem ser consultados no apéndice anexado a
este artigo. O Quadro 7 apresenta um resumo das abordagens identificadas durante a revisao.

4. RESULTADOS DA QUESTAO PRIMARIA

Este capitulo discute o objetivo principal deste trabalho, que € a identificacdo das abordagens
de apoio a IHC em aplicativos moveis. As abordagens identificadas, neste trabalho, sdo
definidas como um instrumento disponibilizado por meio de um documento virtual, com a
finalidade de auxiliar equipes, desenvolvedores de software e demais profissionais da area
em questionamentos a respeito da escolha de abordagens para seus projetos.

No contexto deste trabalho, entende-se por abordagens de apoio: técnicas, processos,
metodologias, frameworks, modelos e ferramentas. A organizagdo deste catdlogo baseia-se
nas abordagens e ferramentas que foram encontradas na literatura.

Vale ressaltar que a busca por abordagens de apoio a IHC no contexto de aplicativos
moéveis deu-se por meio da realizagdo de um Mapeamento Sistematico da Literatura,
apresentado nos capitulos 4 e 5, por ser um método que consiste em uma pesquisa organizada
e metodologica na literatura, que possui como caracteristicas: a abrangéncia, ja que engloba
todas ou a grande maioria dos estudos relevantes a questao de pesquisa.

4.1. Organizacao das abordagens identificadas

As abordagens identificadas estdo categorizadas nas seguintes categorias: avaliagcdo e design,
podendo estar em uma ou ambas as categorias. A seguir, uma breve descri¢do de cada
categoria:



e Avaliagdo: A avaliacdo ¢ feita para conhecer os usuarios e os problemas que eles
experimentam, pois quanto melhor informados sobre seus usudarios os designers
estiverem, melhores serdo os designs de seus produtos, além de responder duvidas
que surgem durante o processo de design e desenvolvimento do produto (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003);

e Design: O design de software, popularmente conhecido no Brasil como “projeto de
software”, busca relacionar a forma e funcao de um sistema de software a estrutura
do processo que produz esse sistema (DENNING e DARGAN apud ROCHA e
BARANAUSKAS, 1996);

Serao apresentados os conceitos gerais de cada abordagem identificada, bem como a fonte
de cada conceito, bem como uma descri¢cao da implementacdo de cada uma das abordagens,
caso exista. Por ultimo, serdo especificadas as principais referéncias, oriundas do
Mapeamento Sistematica da Literatura, que tratam da técnica.

Quadro 7 — Abordagens identificadas no Mapeamento Sistematico da Literatura

Avaliacao

Abordagem Referéncias
Analytical Hierarchy Process A68
Avaliagao de acessibilidade Ab
Avaliagao heuristica A35, A37, A46, A51, AS55, A72
Avaliag¢ao semiotica A5l
Cenarios A41
Checklist Al, A2
Costumer Perceived Value A67
Elicitacao A20
Entrevista AS56, A57
Estudo de caso A6, A7, A43
Estudo empirico A49
Framework All, Al6, A32
Guidelines A3, A19, A36, A58, A6l
Heuristicas A31, A33, A42, A44, AS9, A62, A64, A66
Omicron (ferramenta) A4
PACMAD A69
Percurso cognitivo A3, All, A37, A57
Pesquisa qualitativa A48
Protétipo A41, A43, A57
Quant-UX (ferramenta) AS




A8, A18, A20, A21, A41, A43, A46, A48, A49,

Questionario A50, A53, A55, AS7, A59, A63, A65, A69, A70
SatScore A54
Storyboarding A70
SUPR-Qm A26
Task Center System Design A70
Teste de compatibilidade A7
Teste piloto A6, A7
Thinking aloud A8, AlS8, A21, A63
Validacao A24, A43
Web Design Usability Evaluation A71
Design

Abordagem Referéncias de implementacio
3DA-Gest Library (ferramenta) A23
Cenarios A39
Contextion A28
Diagrama de afinidade A60
Entrevista A60
Framework Al3, Al6, A22, A30, A40
Gerador de CUI A27
Guidelines A9, A10, A12, A29, A36, A45, A58
Heuristicas Al5
12ME (ferramenta) A34
MAD (ferramenta) A38
Middleware A25
MILK (ferramenta) Al4
MIM Language (ferramenta) A47
Observagao AS52
Oito insanos AS
Persona A24, A57, A60
Prototipo AS
Role-playing AS2
Sprint AS
Storyboarding AS, A60
User story A5




Validagao A5
Visioning A60
Xketch (ferramenta) Al7
Fonte: elaboragdo propria.

Em seguida serdo detalhadas as abordagens que retornadas no mapeamento. Primeiro as
abordagens da etapa de Avaliacdo e na sequencia as abordagens da etapa de Design.

4.1.1. Avaliacao

4.1.1.1. Analytical Hierarchy Process: Método baseado em matematica e psicologia para
auxiliar na tomada de decisdes e sua justificativa. Este método oferece um procedimento de
decomposi¢cdo de questdes, desenvolvendo uma hierarquia de questdes secundarias que
poderdo ser analisadas individualmente, e assim chegar a véarias possiveis solucdes, e
posteriormente a uma tomada de decisdo (SAATY, 1980). Quatro fatores sdo utilizados
como critérios, sendo eles: simplicidade, eficiéncia, funcionalidade e atratividade. Com os
critérios definidos, € feita a relagdo entre os critérios e as opgdes de decisao (SHARAWAT
e DUBEY, 2016).

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A68.

4.1.1.2. Avaliacdao de acessibilidade: Avaliar um produto para certificar-se de que sua
utilizacdo ndo estd excluindo usuérios com algum tipo de limitacdo ou necessidade especial
(SILVA e BARBOSA, 2010). O avaliador aplica o teste com voluntarios que se encaixam
no perfil de usudrio do recurso de acessibilidade, onde estes voluntarios realizam tarefas,
geralmente pré-determinadas, e fornecem um feedback, informando se tiveram dificuldades
na utilizagdo, se a experiéncia foi agradavel ou ndo, entre outras informacdes que podem
ser relevantes para a avaliacdo. No final, o avaliador aponta todas as dificuldades relatadas
pelos voluntarios.

Exemplos: Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A6 (SILVA etal., 2018).

4.1.1.3. Avaliagdo heuristica: Este método envolve um pequeno conjunto de avaliadores
examinando a interface e julgando suas caracteristicas em face de reconhecidos principios
de usabilidade, denominados heuristicas (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003). Os
avaliadores utilizam um conjunto de heuristicas pré-determinado como base para avaliar a
interface de um aplicativo. Durante a avaliagdo, € verificado se ha violagdes das heuristicas
em cada uma das telas. Se houver, essa violacao deve ser relatada, apontando em qual tela
ocorre, em que circunstancias, grau de severidade da violagao e possiveis solucdes para tal.
Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A35, A37 A46, A51, AS5, A72.

4.1.1.4. Avaliacao semiotica: Método que avalia a comunicabilidade de uma solugao,
verificando a meta-comunicabilidade do designer na interface (SILVA e BARBOSA, 2010).
Apos a realizagdo de uma avaliagdo heuristica, os objetos passam pela avaliagdo semiotica,
com critérios previamente definidos, onde as interfaces avaliadas recebem uma nota de 1
(pouco intuitiva) a 9 (muito intuitiva) e classificadas em baixa, média ou alta intuitividade
de acordo com sua pontuagao.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A51.



4.1.1.5. Cendrios: Método utilizado para entender como os usuarios percebem o sistema. E
apresentado um cenario a potenciais usudrios que precisam explicar o que pensam ser
possivel fazer, o que esperar, entre outros. Na fase de avaliagdo, os cendrios podem ser
utilizados para entender como os usudrios percebem o sistema (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003). A partir de dados coletados utilizando abordagens como
entrevistas, enquetes e formularios, ¢ elaborado um cendrio com detalhes sobre a
ambientagdo, personas e outras informagdes que sejam relevantes para o projeto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A41.

4.1.1.6. Checklist: Checklist consiste em uma lista de questdes que os inspetores devem
responder, sendo auxiliados a identificar em que parte do artefato avaliado devem procurar
os defeitos (SHULL et al., 2000). Um checklist pode ser utilizado em um questionario ou
verificacdo de um processo, por exemplo. Uma lista de itens ¢ elaborada especificamente
para um contexto, € a pessoa que estd com a checklist em maos deve checar e marcar os
itens que correspondem com a realidade em questao.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: Al, A2.

4.1.1.7. Costumer Perceived Value: Do inglés “Valor Percebido pelos Clientes”, ou CPV, ¢é
um termo de negdcios que representa a andlise do valor de um servi¢o ou produto baseado
no que ¢ dado e/ou recebido, de acordo com a percepcao dos clientes (V. A. ZEITHAML,
1988). Foi elaborada uma tabela utilizando o conceito de CPV, indicando suas classificagdes
ou atributos. Apds, foi elaborada outra tabela com os CPV definidos e suas descrigdes,
levando em consideragdo componentes de Interface de Usuario. Uma equipe de 10 pessoas
com no minimo 2 anos de experiéncia com servigos moveis foi chamada para analisar a
relacdo entre os CPV e as componentes de Interface de Usuario, e avaliar estas relagdes
utilizando uma escala Likert. A partir dos dados coletados, foi elaborado um checklist para
avaliacao de usabilidade.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A67.

4.1.1.8. Elicitacdo: A etapa da elicitacao de requisitos consiste em entender as necessidades
do usuario que deverdo ser atendidas no software a ser desenvolvido (SOMMERVILLE e
KOTONYA, 1998). Foram chamadas 15 pessoas para participar do processo. Os
participantes foram separados em 6 grupos, onde cada grupo possuia 1 pessoa com o papel
de iniciar discussoes. Cada participante recebeu 1 smartphone com o aplicativo a ser
avaliado previamente instalado, ¢ no momento da reunido foram apresentados ao aplicativo,
conhecendo seu propdsito e suas funcionalidades. Os pesquisadores criaram um cenario
para os participantes iniciarem suas discussdes e utilizarem o aplicativo. Apds esta etapa,
todos os participantes responderam um questionario a respeito da sua experiéncia ao utilizar
o aplicativo, bem como a coleta de feedback para melhorias posteriores.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A20.

4.1.1.9. Entrevista: A entrevista ¢ uma conversagao entre duas pessoas, realizada de maneira
metddica, com o objetivo de obter informagdes necessarias sobre um determinado assunto

(MARCONI e LAKATOS, 2017). O entrevistador vai ao encontro do entrevistado, de modo
presencial ou remoto, conversa e realiza uma série de perguntas, seguindo uma pauta que



fora elaborada anteriormente. O entrevistado responde as perguntas e expde seu ponto de
vista, fornecendo dados que servirdo, possivelmente, para alcangar os objetivos iniciais da
entrevista.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A56, A57.

4.1.1.10. Estudo de caso: Método qualitativo que consiste em responder questionamentos
que o pesquisador ndo tem muito controle sobre um caso em especifico, podendo assim
compreender melhor as situacdes e processos envolvidos (YIN, 2001). Apos identificar o
problema, o pesquisador faz o levantamento de dados utilizando métodos de sua escolha
(ex.: pesquisas, entrevistas, observagdo), ¢ a partir da analise dos dados coletados, sao
levantadas possiveis solu¢des para o problema que foi primeiramente identificado.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A6, A7, A43.

4.1.1.11. Estudo empirico: Pesquisa que produz e analisa dados, sempre priorizando a face
empirica e fatual. O significado dos dados obtidos depende do referencial tedrico, e
procuram facilitar a aproximacao pratica (DEMO, 2000). Um estudo empirico pode utilizar
varias abordagens para obter resultados mais satisfatorios, podendo ter a ajuda de outras
pessoas ou ndo. O conjunto de atos, consequéncias e experiéncia serdo relatados, e os
resultados do estudo serdo diretamente extraidos desse conjunto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A49.

4.1.1.12. Framework: Termo em inglés que significa "estrutura". Framework ¢ um conjunto
de estruturas prontas para auxiliar na resolugdo de um problema. Na programagdo, siao
codigos prontos utilizados em projetos de desenvolvimento, com o objetivo de facilitar o
trabalho (ZUCHER, 2020).

O framework de A11 utiliza guidelines e analise de c6digo para melhorar a usabilidade de
um aplicativo movel, auxiliando no processo de avaliacdo.

O framework de A16 parte de um DSR (Design Science Research) e consiste em 5 fases:
conhecimento do problema, sugestao, desenvolvimento, avaliagdao e conclusdo. Seu objetivo
¢ garantir que os requisitos e necessidades serdo atendidos no aplicativo a ser desenvolvido.
O framework de A32 ¢ uma extensdo para o Calabash (framework para avaliar aplicativos
moveis de modo automatizado), cujo objetivo ¢ melhorar a captura e avaliacdo de gestos,
para obter uma melhor avaliagdo automatizada.

Exemplos: Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: Al11, A16, A32.

4.1.1.13. Guidelines: Guidelines consistem em uma série de etapas a serem seguidas,
baseadas em principios ou boas praticas, que t€ém o objetivo de guiar ou auxiliar na
realizagdo de uma tarefa ou no alcance de um objetivo. O usudrio das guidelines ird seguir
0 passo-a-passo, certificando-se que esta realizando o procedimento conforme o documento
dita, até que seu objetivo seja alcancado.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A3, A19, A36, A58, A61.

4.1.1.14. Heuristicas: Processo de avaliacdo focado na usabilidade, que utiliza da
experimentacdo, para verificar se o produto atende as expectativas definidas no projeto, e
se as funcionalidades tiveram a aten¢do necessaria (ECHOS, 2019). O conjunto de
heuristicas escolhido sera utilizado pelos avaliadores como critério de qualidade para avaliar



a usabilidade das interfaces. Cada interface deve ser avaliada de acordo com as heuristicas,
e ao encontrar uma viola¢ao, uma solucdo precisa ser elaborada.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A31, A33, A42, A44, A59, A62,
A64, A66.

4.1.1.15. PACMAD: Sigla para "People At the Centre of Mobile Application Development".
E um conjunto de métricas para avaliar a usabilidade de um software, com maior foco em
carga cognitiva. O PACMAD avalia os seguintes aspectos: eficacia, eficiéncia, aprendizado,
memoria, erro, satisfacdo e carga cognitiva (AZ-ZAHRA et al., 2019).

O PACMAD pode ser realizado com um grupo de pessoas que representam usuarios € irao
realizar tarefas de acordo com o cenario elaborado. A partir disso, os avaliadores poderao
medir os aspectos do PACMAD utilizando os métodos adequados para cada aspecto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A69.

4.1.1.16. Percurso cognitivo: Simulagdo de um usudrio navegando em uma interface para
executar tarefas, podendo ser tarefas frequentes ou situagdes criticas, como recuperacao de
erros (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003). Os avaliadores devem definir o perfil de usuério
e as tarefas que devem ser realizadas. Apods, deve-se simular o caminho que o usudrio iria
seguir, questionando se ele vai executar as agdes corretamente e chegar em seu objetivo. No
final, os avaliadores fazem um relatério do que o usudrio deve entender na hora de interagir
com a interface.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A3, Al11, A37, A57.

4.1.1.17. Pesquisa qualitativa: A pesquisa qualitativa trabalha com motivos, relagdes,
processos ¢ fendmenos que ndo podem ser quantificados, respondendo a questdes muito
particulares (MINAYO, 2001). Uma pesquisa qualitativa pode ser feita através de pesquisa
bibliografica, coleta, analise e interpretacdo de dados. O objetivo da pesquisa deve ser bem
definido.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A48.

4.1.1.18. Prototipo: A Prototipacao tem como fung¢do auxiliar a validagao das ideias geradas.
O prototipo € a passagem de uma ideia do abstrato para o fisico, uma representacdo da ideia
na realidade, com o objetivo de propiciar validagdes (VIANNA et al., 2018). A partir das
questdes que precisam ser esclarecidas, um modelo de prototipo € elaborado, podendo ser
em telas (mockups), papel, ou um objeto concreto. A partir da criagao do prototipo, o mesmo
pode ser testado por usuarios (finais ou nao).

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A41, A43, A57.

4.1.1.19. Questionario: Questionario ¢ um instrumento composto por perguntas, que devem
ser respondidas por escrito e sem interferéncia do aplicador, com o objetivo de coletar dados
(MARCONI e LAKATOS, 2017). Um questionario pode ser aplicado para obter dados
julgados relevantes a respeito dos voluntarios ou publico-alvo, por exemplo, coletando
informagdes como género, idade e grau de escolaridade. O questiondrio pode ser aplicado
de diversas maneiras, como no papel ou online, e as respostas poderdo ser analisadas
posteriormente.



Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A8, A18, A20, A21, A41, A43,
A46, A48, A49, A50, A53, A55, A57, A59, A63, A65, A69, A70.

4.1.1.20. SatScore: Também chamado de Satisfaction Score, o SatScore ¢ um conjunto de
métricas para avaliar UX e responsividade em um aplicativo mével (ZHAO et al., 2014).
Os avaliadores devem implementar o SatScore de acordo com o contexto e publico-alvo do
aplicativo. Uma vez implementado, a avaliacdo podera ser feita de acordo com o método
escolhido.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A54.

4.1.1.21. Storyboarding: Uma sequéncia de imagens que, junto com um arco de narrativas,
explica uma ag¢ao (LUPTON, 2020). Para um melhor entendimento do funcionamento da
nova interface de um aplicativo, ¢ elaborada uma histoéria em quadrinhos com um contexto
em que o personagem pode utilizar o aplicativo para resolver uma problematica.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A70.

4.1.1.22. SUPR-Om: Sigla para Standardized User Experience Percentile Rank
Questionnaire for Mobile Apps, o SUPR-Qm ¢ um questiondrio que auxilia a medir a UX
de um aplicativo movel, verificando se os itens avaliados precisam ser melhorados ou ndo
(SAURO e ZAROLIA, 2017). O SUPR-Qm pode ser utilizado como um questionario
padronizado na etapa de testes de usabilidade, antes e depois das mudangas na UX do
aplicativo, para que os resultados possam refletir com as experiéncias mais recentes dos
usuarios.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A26.

4.1.1.23. Task Centered System Design: Task Centered System Design (TCSD) é uma
técnica desenvolvida para IHC que auxilia os desenvolvedores a identificar as necessidades
dos usuarios ou de determinadas tarefas, e assim desenvolver interfaces que condizem com
as tarefas realizadas no cotidiano dos usuérios (LEWIS e RIEMAN, 1993). A realizagdo da
técnica ¢ dividida em quatro etapas. Primeiramente deve-se identificar os problemas do
aplicativo através dos usuarios, podendo combinar com técnicas como questionarios e
entrevistas. Feita esta etapa, os problemas relatados devem passar por uma analise, onde
serd decidido quais problemas serdo modificados ou removidos da interface. A terceira
etapa consiste em desenvolver um prototipo ou esbogo para simular a nova interface do
sistema. Por ultimo ¢é realizada uma avaliacdo da nova interface.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A70.

4.1.1.24. Teste de compatibilidade: O teste de compatibilidade em dispositivos mdveis se
refere a validagdo da performance de um aplicativo moével em diferentes dispositivos,
plataformas, recursos e ambientes (ZHANG et al., 2015). Os avaliadores devem elaborar as
tarefas para teste e definir as informacdes que sdo relevantes para a avaliacdo. As tarefas
serdo distribuidas aos voluntarios, e espera-se o retorno dos detalhes da execucao das tarefas,
bem como um relatério de bugs (se houver) e as informacdes do smartphone onde foi feita
a testagem. Com base nos feedbacks, os problemas de compatibilidade relatados sao
analisados e corrigidos.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A7.



4.1.1.25. Teste piloto: Também conhecido como pesquisa piloto, estudo piloto e pré-teste,
o teste piloto avalia o instrumento de coleta de dados escolhido, ressaltando a existéncia de
questdes inadequadas ou que necessitam de complementos. A partir disso, o instrumento ¢
reformulado, caso necessario. O teste piloto pode, também, gerar uma estimativa dos
resultados futuros (MARCONI e LAKATOS, 2017). Sharawat e Dubey (2016) utilizaram
uma abordagem com crowdsourcing para avaliar a compatibilidade de aplicativos em
diversos smartphones. No momento da testagem, os voluntarios enviam um relatdrio com
informacgdes a respeito do modelo do smartphone, as tarefas realizadas e os problemas
identificados. A partir desses relatorios, os avaliadores analisam os dados coletados e
classificam como aprovados ou rejeitados, seguindo para uma possivel atualizacdo com
base nos relatorios aprovados.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A6, A7.

4.1.1.26. Thinking aloud: O usudrio ¢ convidado a dizer em voz alta o que estd pensando
enquanto realiza a tarefa. Informacgdes extraidas de protocolos verbais sdo riquissimas para
o processo de andlise, mas representam um esfor¢o cognitivo extra para o usudrio na
realizagao da tarefa (ROCHA ¢ BARANAUSKAS, 2003). Os avaliadores elaboram uma
lista de tarefas a serem realizadas em um app, e pedem para que voluntarios executem as
acoes da lista enquanto falam em voz alta o que estdo pensando no momento. Tudo o que ¢
dito pelos voluntérios ¢ registrado e levado em consideragdo para a avaliagdo.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A8, A18, A21, A63.

4.1.1.27. Validag¢do: Validagao de software € o processo de avaliar se o produto esta
atendendo aos desejos e necessidades do cliente, conforme as especificacdes de requisitos
e com a garantia de seguranga e rastreabilidade de informagdes. (APARECIDA, 2018).

Os avaliadores apresentam o aplicativo aos voluntarios, e convidam os mesmos a navegarem
pelo aplicativo. Durante a avaliagdo, as experiéncias sdo discutidas e os resultados sdo
documentados de acordo com os requisitos do produto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A24, A43.

4.1.1.28. Web Design Usability Evaluation: Também chamado de Web DUE, este método
de avaliagdo ¢ baseado em checklists para identificar e resolver problemas de usabilidade
em aplicativos web. Os avaliadores devem avaliar os mockups neste método, pois dessa
maneira podem reduzir gastos encontrando problemas de usabilidade antes do codigo ser
escrito. (RIVERO et al., 2014). Este método consiste em duas fases: planejamento e
deteccdo de problemas. Primeiramente ¢ feito o preparo dos mockups para avaliagdao. Apds
toda a preparagdo ser feita, os avaliadores irdo navegar pelos mockups a procura de
problemas de usabilidade, e no final irdo entregar um relatério contendo todos os problemas
encontrados.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A71.

4.1.2. Design

4.1.2.1. Cendrios: Método utilizado para entender como os usuarios percebem o sistema. E
apresentado um cendrio a potenciais usudrios que precisam explicar o que pensam ser
possivel fazer, o que esperar, entre outros. No design, cenarios podem ser utilizados para



identificar problemas e comportamento dos objetos de design (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003). A partir de dados coletados utilizando abordagens como
entrevistas, enquetes e formularios, ¢ elaborado um cendrio com detalhes sobre a
ambientacdo, personas e outras informagdes que sejam relevantes para o projeto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A39.

4.1.2.2. Contextion: Framework que auxilia no desenvolvimento de aplicativos a partir de
um determinado contexto, tendo como base o context-awareness computing (WILLIAMS
e GRAY, 2014). O desenvolvedor pode utilizar o Contextion para fornecer funcionalidades
e opcdes que sejam mais desejaveis ao usudrio, por exemplo, dependendo de suas
preferéncias, objetivos e localizagao.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A28 (WILLIAMS e GRAY, 2014).

4.1.2.3. Diagrama de afinidade: Agrupamento de dados ou ideias, anotados em cartdes,
gerando um diagrama sobre o tema de pesquisa, com o objetivo de identificar relagdes e
conexdes dentro do tema primeiramente trabalhado (VIANNA et al., 2018). Em grupo, os
cartdes com dados e ideias sdo organizados em uma mesa, superficie ou parede, de modo
que, durante essa etapa de organizacgdo, sejam feitas andlises em cima desses cartdes e que
todos os membros do grupo compreendam os dados relevantes.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A60.

4.1.2.4. Entrevista: A entrevista ¢ uma conversagao entre duas pessoas, realizada de maneira
metodica, com o objetivo de obter informagdes necessarias sobre um determinado assunto
(MARCONI e LAKATOS, 2017). O entrevistador vai ao encontro do entrevistado, de modo
presencial ou remoto, conversa e realiza uma série de perguntas, seguindo uma pauta que
fora elaborada anteriormente. O entrevistado responde as perguntas e expde seu ponto de
vista, fornecendo dados que servirdo, possivelmente, para alcangar os objetivos iniciais da
entrevista.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A60.

4.1.2.5. Framework: Termo em inglés que significa "estrutura". Framework ¢ um conjunto
de estruturas prontas para auxiliar na resolu¢do de um problema. Na programagdo, sao
codigos prontos utilizados em projetos de desenvolvimento, com o objetivo de facilitar o
trabalho (ZUCHER, 2020).

O framework de A13 mostra desde teorias e tendéncias, até tecnologias e atribuigdes
relevantes para o desenvolvimento de um chatbot, com referenciais em cada item proposto.
O framework de A16 ¢ DSR (iterativo) e contém principios do design para aplicativos
moveis focados em agricultura, além de instrug¢des para avaliagdo do mesmo.

O framework de A22 foca no desenvolvimento de aplicativos em idiomas e dialetos pouco
utilizados, apresentando os fatores tecnologicos, socioculturais e linguisticos.

O framework de A30 traz um estudo de caso que resulta em frameworks para
desenvolvimento de aplicativos que funcionam em sistemas diferentes, através da utilizagdo
de ferramentas nativas.

O framework de A40 apresenta um protdtipo feito com a ferramenta DAT4UX, com foco
em design de aplicativos que respondem de acordo com a emog¢ao dos usudrios (emotion
aware).



Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A13, A16, A22, A30, A40.

4.1.2.6. Gerador de CUI: CUI é uma sigla para Cultural User Interface. O gerador de CUI
tem o objetivo de gerar interfaces que estejam de acordo com os fatores culturais dos
usuarios, refletindo caracteristicas que refletem em sua cultura, tornando a interface mais
amigavel (OH et al., 2011). O gerador ira criar diferentes interfaces com padronizagdes que
estejam de acordo com os fatores culturais detectados (com base nas informagdes
manipuladas pelo desenvolvedor).

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A27.

4.1.2.7. Guidelines: Guidelines consistem em uma série de etapas a serem seguidas, baseadas
em principios ou boas praticas, que t€ém o objetivo de guiar ou auxiliar na realizagdo de uma
tarefa ou no alcance de um objetivo. O usuario das guidelines ira seguir o passo-a-passo,
certificando-se que esta realizando o procedimento conforme o documento dita, até que seu
objetivo seja alcancado.

Os exemplos coletados no mapeamento sistemdtico sdo: A9, A10, A12, A29, A36, A4S,
ASS.

4.1.2.8. Heuristicas: Processo de avaliacdo focado na usabilidade, que utiliza da
experimentacdo, para verificar se o produto atende as expectativas definidas no projeto, e
se as funcionalidades tiveram a aten¢do necessaria (ECHOS, 2019). O conjunto de
heuristicas escolhido sera utilizado pelos avaliadores como critério de qualidade para avaliar
a usabilidade das interfaces. Cada interface deve ser avaliada de acordo com as heuristicas,
e ao encontrar uma violag¢ao, uma solucdo precisa ser elaborada.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: Al5.

4.1.2.9. Middleware: Um termo utilizado na area de desenvolvimento web, middleware ¢é
um software que atua como intermediario entre dois aplicativos ou servigos, com o objetivo
de facilitar a comunicacdo (DE ANDRADE, 2020). O middleware apresentado por Yaici e
Kondoz (2008) ¢ orientado a mensagens e tem o objetivo de gerar interfaces gréficas
baseadas em modelos abstratos, e o desenvolvedor tera a oportunidade de ir adaptando,
através de conjuntos de regras, a interface gerada para ficar totalmente compativel com o
contexto de seu projeto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A25.

4.1.2.10. Observagao: Observagao de usuarios realizando suas tarefas, com ou sem o apoio
de ferramentas e sistemas, com o objetivo de identificar problemas enfrentados por estes
usuarios, ou responder questdes de um projeto de desenvolvimento (SILVA e BARBOSA,
2010). Em um dia normal de trabalho, um ou mais membros responsaveis pelos requisitos
visitardo o ambiente de trabalho do cliente, e observardao o fluxo de trabalho no local,
analisando a situagdo e chegando a possiveis solugdes para os problemas e empecilhos
encontrados.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A52.

4.1.2.11. Oito insanos: A técnica consiste na divisdo de uma folha de papel em 8 partes,
onde cada parte serda uma tela do sistema, que deve ser explanada em um curto periodo



(FERREIRA et al., 2019). Em cada parte dividida do papel, sera feito um esboco de uma
tela, com um proposito, de acordo com o objetivo a ser alcangado. Com os esbogos ja feitos,
sera feita uma breve explicacdo do funcionamento das “telas”, mostrando o fluxo planejado
para as mesmas.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: AS.

4.1.2.12. Persona: Personagem ficticio criada para descrever um usuario tipico, com o
objetivo de representar um grupo de usudrios finais durante discussoes de design (COOPER
et al., 2007; PRUITT e ADLIN, 2006; COOPER, 1999 apud SILVA ¢ BARBOSA, 2010).
A partir de entrevistas realizadas com 10 pessoas, sdo criadas personas para representar o
publico-alvo do aplicativo. Cada persona ¢ constituida por um avatar, nome, dados
demograficos, descri¢ao e necessidades relatadas.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A24, A57, A60.

4.1.2.13. Prototipo: A Prototipacao tem como func¢do auxiliar a validagdo das ideias geradas.
O prototipo € a passagem de uma ideia do abstrato para o fisico, uma representacao da ideia
na realidade, com o objetivo de propiciar validagdes (VIANNA et al., 2018). A partir das
questdes que precisam ser esclarecidas, um modelo de prototipo € elaborado, podendo ser
em telas (mockups), papel, ou um objeto concreto. A partir da criagdo do prototipo, 0 mesmo
pode ser testado por usuarios (finais ou nao).

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: AS.

4.1.2.14. Role-playing: E a simulagdo de uma situagio, podendo ser uma série de agdes ou
didlogos, que procuram testar certos aspectos ou interagdes de algo, com objetivo de
melhorar a experiéncia (VIANNA et al., 2018). Sdo definidos papéis com suas respectivas
acoes, que serdo interpretadas com o objetivo de testar ou esclarecer uma ou mais questdes
acerca do projeto que esta sendo desenvolvido.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: A52.

4.1.2.15. Sprint: Uma etapa do método SCRUM, com um tempo pré-definido, geralmente
de 1 (um) més, onde sera atingida uma ou mais metas de criacao e desenvolvimento. As
sprints sao compostas por uma reunido de planejamento, reunides diarias, etapa de
desenvolvimento, revisao e retrospectiva (SCHWABER ¢ SUTHERLAND, 2013). Uma
sprint pode ter diversos objetivos, como o desenvolvimento de interfaces. As pessoas
envolvidas participam da sprint, e conforme programagao da mesma, os participantes farao
as reunioes, discussoes e atividades para no final a meta ter sido atingida.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: AS.

4.1.2.16. Storyboarding: Uma sequéncia de imagens que, junto com um arco de narrativas,
explica uma agdo (LUPTON, 2020). Para um melhor entendimento do funcionamento da
nova interface de um aplicativo, ¢ elaborada uma histoéria em quadrinhos com um contexto
em que o personagem pode utilizar o aplicativo para resolver uma problematica.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: A5, A60.

4.1.2.17. User story: E a definicdo do que um usuario deve fazer em uma interface ou
recurso, como ele ird fazer e o que o motiva a fazer tal a¢do, utilizando o ponto de vista do



usuario. Esse registro deve ser compreensivel para toda a equipe desenvolvedora (DOWNS,
2020). Um user story pode ser escrito para relatar os caminhos que o usudrio pode seguir
em um aplicativo, dependendo do seu perfil ou motivagdo. Esse relato pode ser utilizado
para levantar discussdes, desenvolver protdtipos, entre outras coisas.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdo: AS.

4.1.2.18. Validagdo: Validagdo de software ¢ o processo de avaliar se o produto esta
atendendo aos desejos e necessidades do cliente, conforme as especificagdes de requisitos
e com a garantia de seguranca e rastreabilidade de informagdes (APARECIDA, 2018). Os
avaliadores apresentam o aplicativo aos voluntarios, € convidam os mesmos a navegarem
pelo aplicativo. Durante a avaliagdo, as experiéncias sdo discutidas e os resultados sdo
documentados de acordo com os requisitos do produto.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sdao: AS.

4.1.2.19. Visioning: Técnica utilizada para auxiliar um grupo de stakeholders a visualizar
seus planos e metas, através de perguntas sobre a situacdo atual e expectativas para o futuro
(DFID, 2003). Pode ser utilizado para projetar o crescimento de um aplicativo, por exemplo,
a situagdo atual é que determinado aplicativo tem 2 mil usudrios mensais, e a meta € atingir
5 mil em 6 meses.

Os exemplos coletados no mapeamento sistematico sao: A60.

5. CONCLUSOES

O presente estudo apresentou um mapeamento sistematico da literatura com o objetivo de
identificar abordagens de IHC para o desenvolvimento de aplicativos moéveis, nas etapas de
etapas de avaliagdo e design.

Para a area académica, este mapeamento podera servir de direcionamento para
pesquisas futuras na area da IHC, e para a industria o mapeamento servira como um guia
para equipes de desenvolvimento na hora de escolher abordagens que melhor se enquadram
em seus projetos.
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