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    Prefácio


    É com grande prazer que escrevo o prefácio deste livro, uma obra que foi elaborada por meus amigos e docentes do Senac e com a qual vocês terão a oportunidade de conhecer um pouco mais do mundo do desenvolvimento de aplicativos móveis.


    Hoje a internet exerce um papel de destaque em todas as possibilidades de negócio, e cada leitor verificará que os apontamentos aqui contidos são de extrema importância para uma atuação profissional. Com abordagem clara e acessível, a obra beneficiará tanto o iniciante quanto o experiente na área.


    Ao fazer esta leitura, percebi que os autores puderam, de uma maneira fácil e apaixonada, comunicar os conceitos essenciais para a criação de aplicativos, inspirando cada vez mais desenvolvedores a buscar novos caminhos neste amplo mercado.


    Richard Martelli

  


  
    Apresentação


    Hoje em dia, os dispositivos móveis – em especial os smartphones – são como uma extensão do nosso corpo. Neles, realizamos infinitas interações e atividades. E não há nada melhor que os aplicativos para nos confirmar e proporcionar isso.


    Desde tarefas simples, como se lembrar de um compromisso, até funcionalidades complexas, como gerenciar finanças, os aplicativos móveis têm o poder de facilitar nossas vidas. Com o mercado de aplicativos em constante crescimento, a habilidade de criar soluções eficazes e intuitivas não é apenas desejável, mas essencial para quem deseja explorar o negócio e se destacar.


    Dividido em quatro partes principais, este livro aborda a história dos dispositivos; os conceitos e elementos que envolvem layout, padrões de design, experiência e interface de usuário; os ambientes de desenvolvimento e as linguagens de programação; os frameworks e as práticas para a persistência de dados, controles e testes; os Web Services; a integração e comunicação com APIs; além dos formatos de distribuição, políticas de publicação e requisitos das principais lojas de aplicativos.


    Utilize os exemplos fornecidos para testar em um possível projeto. Familiarize-se com as ferramentas apresentadas. Com estudo e prática, você poderá desenvolver aplicativos móveis de alta qualidade, funcionais e amigáveis, que atendam e até superem as expectativas dos usuários.


    Boa leitura e mãos à tela!

  


  
    capítulo 1


    Conceitos de interface gráfica para aplicativos móveis



    O smartphone que utilizamos foi criado no século XX como uma evolução do telefone celular, que mudou completamente nossa forma de comunicação. Como explicar nosso interesse constante por esse dispositivo?


    O sucesso de um grande projeto não é por acaso: por trás da criação de um aplicativo móvel, há diversos estudos e detalhes pensados para captar nossa atenção.


    Neste capítulo, vamos conhecer um pouco do smartphone e dos principais sistemas mobile. Também vamos entender como criar layouts para aplicativos móveis e o que a experiência do usuário e a interface gráfica têm ver com tudo isso.


    1. Um pouco de história


    Tão natural no dia a dia, carregado para cima e para baixo, com o mundo na palma das mãos: essa pequena descrição do smartphone já nos faz entender o quão importante ele é em nossa vida.


    Passamos praticamente as 24 horas do dia conectados, conversando por WhatsApp, curtindo e comentando publicações em redes sociais, ouvindo música, assistindo a vídeos, lendo, estudando, jogando e mais dezenas de coisas que poderíamos mencionar.


    Hoje os smartphones possuem basicamente três botões físicos e uma grande tela colorida. Mas o que veio antes disso?


    Embora seja um dispositivo tão usual e presente, nem sempre sabemos suas origens, quando ainda nem era “smart” e era chamado somente de “telefone celular”. Podemos voltar ainda mais no tempo para entender a evolução do telefone.


    O telefone foi inventado em 1876 por Alexander Graham Bell, e a primeira frase transmitida foi “Sr. Watson, venha aqui. Quero vê-lo”, como descrito no livro The telephone gambit: chasing Alexander Graham Bell’s secret (2008, p. 2), de Seth Shulman. A frase foi ouvida por seu assistente Thomas Watson durante um teste realizado em seu laboratório, quando o telefone foi conectado por um fio entre duas salas. Desse feito surgiu uma invenção que mudaria a maneira do mundo se comunicar.

 
    
      Figura 1.1 – Thomas Watson com o primeiro telefone


      [image: ]
    


    O telefone se tornou uma das principais ferramentas de comunicação do século XX, que poderia então ser feita com voz e em tempo real.


    Anos depois, com o avanço da tecnologia, surgiu a possibilidade de transmitir dados a partir de antenas, com a telefonia celular.


    Martin Cooper, engenheiro eletrotécnico que trabalhava na Motorola, é considerado o pai do telefone celular. Ele fez a primeira ligação no dia 3 de abril de 1973, no meio da Sexta Avenida em Nova Iorque, no mesmo dia em que o dispositivo seria apresentado para a imprensa. O mais curioso sobre essa ligação é que ela foi realizada para a AT&T, principal concorrente da época.


    
      Figura 1.2 – Martin Cooper com o primeiro telefone celular


      [image: ]

      Fonte: Rico Shen/CC BY-SA 3.0.

    


    O dispositivo utilizado para essa primeira ligação foi o Motorola DynaTAC 8000X. Ele pesava aproximadamente um quilo e possuía autonomia de bateria de apenas vinte minutos. Custava caro, em torno de 10 mil dólares.


    Com o tempo, o telefone celular foi evoluindo, mas continuava dedicado à realização de chamadas de voz. A interação era realizada por meio de botões físicos e havia apenas um pequeno display para a exibição de poucas informações.


    Podemos dizer que a popularização da telefonia celular se deu na década de 2000, quando explodiu o número de fabricantes desses dispositivos, levando a uma redução no custo dos aparelhos.


    Os dispositivos ficavam cada vez mais inteligentes, mas ainda estavam longe de ser o que temos hoje. Possuíam displays maiores, mais recursos e até jogos, mas ainda eram focados em ligações de voz e no envio e recebimento de mensagens de texto (SMS).


    A grande fabricante da década de 2000 foi a finlandesa Nokia, que colocou no mercado vários modelos. Se você teve um celular nesse período, provavelmente adquiriu um dessa marca.


    Os dispositivos da época possuíam um pequeno teclado físico composto por algumas teclas de navegação em menus e por teclas numéricas que eram combinadas com caracteres. Para envio de mensagens de SMS, o usuário precisava pressionar a tecla numérica que possuía a letra desejada.


    
      Figura 1.3 – Teclado de telefone celular de 2000


      [image: ]

      Podemos ver na imagem que cada número apresenta também algumas letras ou caracteres utilizados para a digitação.


      Fonte: Madcat87/CC BY-SA 4.0.


    


    Nesse teclado da figura 1.3, para escrever a palavra “oi” era necessário pressionar três vezes o número 6 e três vezes o número 4. Imagine o tempo que se levava para enviar uma frase mais complexa…


    O termo “smartphone” ganhou força na década de 2000, quando os dispositivos começaram a reunir várias funcionalidades, como calendário, agenda, e-mail, entre outros recursos. Surgiram também dispositivos com telas maiores e teclados físicos mais completos, já no padrão QWERTY, facilitando a digitação de textos.


    
      
        [image: icone_vamos_praticar]
      


      Curiosidade


      Você sabia que o primeiro “smartphone” da história foi o IBM Simon, criado em 1994 pela IBM? Ele possuía uma tela monocromática sensível ao toque e custava 899 dólares. Foram vendidos 50 mil aparelhos, mas, devido à baixa performance da bateria, que durava aproximadamente 1 hora, o produto acabou caindo no esquecimento dos consumidores.

    


    
      Figura 1.4 – Smartphone com teclado mais completo


      [image: ]

      Fonte: Wilber López Sallhue/CC BY-SA 3.0.

    


    O grande ponto de virada para a indústria dos smartphones se deu no ano de 2007 com o lançamento do primeiro iPhone pela Apple. Steve Jobs trouxe uma fala entusiasmada em sua apresentação: “Em 2001, lançamos o primeiro iPod, e isso não mudou apenas a maneira como ouvíamos música. Isso mudou toda a indústria da música. Bem, hoje estamos apresentando três produtos revolucionários desta classe. Estes não são dispositivos separados. Este é um dispositivo. E estamos chamando de iPhone”.


    
      
        [image: icone_sugestao]
      


      Sugestão


      O vídeo de Steve Jobs no lançamento do primeiro iPhone pode ser visto no link:


      “Steve Jobs apresenta primeiro iPhone (2007 - Legendado)” – SBAP Apresentações (2015). Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=taTmpYQ_3jk. Acesso em: 15 maio 2024.

    


    Com uma proposta totalmente diferente do que o mercado estava entregando para os usuários, a Apple trouxe um dispositivo com uma grande tela touchscreen em que o usuário utilizava o dedo para navegar pelos diversos recursos oferecidos, com foco na navegação na internet.


    
      Figura 1.5 – Steve Jobs no lançamento do iPhone 4 em 2010


      [image: ]

      Fonte: Matthew Yohe/CC BY-SA 3.0.

    


    2. Sistemas mobile


    Os smartphones atuais funcionam praticamente como computadores: possuem processador, memória e um bom espaço para armazenamento interno.


    Como nos computadores, podemos instalar softwares e realizar tarefas diversas, como nos conectar à internet. Para isso, é necessário um sistema operacional.


    A função de um sistema operacional, de acordo com Tanenbaum e Bos (2016, p. 4), é “manter um controle sobre quais programas estão usando qual recurso, conceder recursos requisitados, contabilizar o seu uso, assim como mediar requisições conflitantes de diferentes programas e usuários”.


    Podemos dizer também que o sistema operacional é um grande gerenciador de recursos de hardware e software, e sem ele seria praticamente impossível utilizarmos qualquer tipo de computador ou smartphone.


    Nos smartphones, nomeamos seus sistemas operacionais de sistemas mobile. Diferentemente de um computador, um smartphone apresenta algumas características adicionais de hardware, como câmera, GPS, antenas para captação de sinais das redes celulares, controle de biometria, etc.


    Um sistema mobile é responsável por gerenciar esses recursos específicos, além de oferecer suporte para uma grande variedade de hardwares, já que existem centenas de modelos de smartphone. Atualmente, temos dois principais sistemas mobile: Android e iOS.


    Android


    A Android Inc. foi a empresa criadora do sistema Android e que deu os primeiros passos para a construção de um sistema operacional para dispositivos inteligentes. A ideia inicial era que esse sistema oferecesse suporte para as linguagens de programação JavaScript, Java e C++.


    O Google comprou a Android Inc. em julho de 2005 e colocou um grupo de desenvolvedores para seguir na construção do sistema. A plataforma passou então por uma mudança significativa de foco, que se voltou inteiramente para a linguagem de programação Java.


    Os dispositivos de teste foram batizados de Sooner e Dream, tendo o Dream recebido mais esforços durante o processo de desenvolvimento.


    A versão 1 do Android foi lançada em 2007, mas somente em 2008 foi finalizada e lançada no dispositivo Dream, comercialmente batizado de T-Mobile G1.


    
      Figura 1.6 – Android 1 no smartphone T-Mobile G1


      [image: ]

      Fonte: Michael Oryl/CC BY-SA 2.0.

    


    iOS


    Em 2005, a Apple decidiu realizar modificações em seu famoso sistema Mac OS X para adaptá-lo para dispositivos móveis.


    O projeto foi inicialmente batizado de iPhone OS e posteriormente chamado de iOS, um sistema otimizado para dispositivos móveis com interface de toque e com recursos que o tornam completamente integrado ao ecossistema Apple.


    O iOS foi apresentado em 2007 com o lançamento do primeiro iPhone, e a cada lançamento oferece melhorias de desempenho, estabilidade e funcionalidade.


    Mercado


    O sistema Android domina o mercado global em smartphones e tablets. Em setembro de 2023, de acordo com o site StatCounter, chegou a alcançar 69,74% de participação contra 29,58% do iOS.


    
      Figura 1.7 – Estatísticas globais do sistema operacional móvel


      [image: ]

      Em laranja vemos o domínio de mercado pelo Android, e em cinza o iOS. Podemos ver também outros sistemas menos populares.


      Fonte: StatCounter (2023).


    


    Apesar de existirem outros sistemas mobile, como o HarmonyOS da Huawei e o Tizen da Samsung, o foco do estudo sobre o desenvolvimento mobile é direcionado aos dois principais, Android e iOS.


    Aplicativos móveis


    Smartphones e tablets exigem o desenvolvimento de softwares que atendam às suas necessidades. É aqui que entram em cena os aplicativos móveis.


    Também conhecidos como apps, eles são projetados para funcionalidades específicas dos dispositivos móveis, como touchscreen e tamanho de tela. São as ferramentas utilizadas pelos usuários para a realização de suas tarefas diárias.


    Os aplicativos móveis podem ser de dois tipos: nativos ou híbridos.


    Nativos


    Os aplicativos nativos se caracterizam por serem completamente desenvolvidos para uma plataforma específica, como iOS (Apple) ou Android (Google).


    São escritos com as linguagens específicas de cada plataforma, como Swift ou Objective C para iOS, e Java ou Kotlin para Android.


    A principal característica desse tipo de app é que ele possui excelente desempenho e acesso completo a todas as funcionalidades dos dispositivos.


    Entretanto, um app desenvolvido com linguagem Kotlin, por exemplo, não pode ser executado no iOS, da mesma forma que um app escrito em Swift não pode ser executado no Android. Além disso, são utilizadas ferramentas específicas no seu desenvolvimento para cada uma das plataformas.


    Híbridos


    Os aplicativos híbridos são desenvolvidos com uma combinação de elementos de aplicativos nativos e aplicativos baseados na web.


    A base de desenvolvimento são as linguagens HTML, CSS e JavaScript. Assim que ficam prontos, são transformados em um “container” nativo que permite sua execução nos dispositivos móveis.


    A principal característica dos aplicativos híbridos é que são multiplataforma. Isso significa que com um único código-fonte podemos criar aplicativos que são executados tanto no Android quando no iOS.


    São desenvolvidos com base em frameworks e ferramentas de desenvolvimento híbrido, como React Native, Apache Cordova ou Ionic Framework.


    Web Standards: práticas e padrões recomendados pela W3C


    Como a base para aplicativos móveis híbridos é a web, o desenvolvedor deve seguir alguns padrões e recomendações desse tipo de desenvolvimento. Assim, é possível produzir apps com uma construção mais robusta e adequada aos padrões web.


    A W3C (World Wide Web Consortium) é uma organização que define e publica recomendações para o desenvolvimento web. Essas recomendações são chamadas de Web Standards.


    Como citado no próprio site da W3C ([s. d.]), as Web Standards “permitem que os desenvolvedores criem experiências interativas ricas que podem estar disponíveis em qualquer dispositivo”. Elas auxiliam na construção de aplicativos otimizados para interoperabilidade, segurança, privacidade e acessibilidade.


    Veja, a seguir, uma breve descrição de cada um desses detalhes:


    
      	
Interoperabilidade: garantem que os aplicativos funcionem em diferentes tipos de navegadores e dispositivos.


      	
Segurança: abrangem recomendações para a proteção de sites e usuários contra ameaças e ataques.


      	
Privacidade: abordam diretrizes para a proteção dos dados pessoais dos usuários, garantindo que as informações sejam tratadas com responsabilidade.


      	
Acessibilidade: possuem um guia específico, a Web Content Accessibility Guidelines, ou Diretrizes de Acessibilidade para Conteúdo Web (WCAG), e garantem que o conteúdo criado seja acessível a todos, inclusive pessoas com deficiência.

    


    O uso das Web Standards no desenvolvimento de aplicativos móveis contribui para uma melhor experiência do usuário, além de auxiliar na redução de custos, pois facilita a manutenção de códigos a longo prazo.


    
      
        [image: icone_sugestao]
      


      Sugestão


      Mais informações sobre as Web Standards podem ser encontradas no site:


      “Web Standards” – W3C ([s. d.]). Disponível em: https://www.w3.org/standards/. Acesso em: 16 maio 2024.

    


    3. Layouts para aplicativos móveis


    Além de inúmeros fabricantes e modelos, smartphones e tablets possuem tipos, tamanhos e resoluções de tela muito diferentes, trazendo a necessidade de adequação dos elementos gráficos de um aplicativo para a maioria dos usuários e dispositivos.


    Em dispositivos móveis, a interação do usuário se dá essencialmente com o toque dos dedos ou uma caneta Stylus. Também é possível o uso de gestos para realizar tarefas específicas.


    O tamanho dos textos e botões, as cores e o posicionamento dos elementos do aplicativo podem definir o seu sucesso. O projeto da interface gráfica deve ser estruturado de forma que o fluxo entre telas e processos fique claro e os usuários compreendam facilmente as funcionalidades e opções disponíveis no aplicativo.


    Elementos essenciais


    Diferentemente dos aplicativos para desktops e notebooks, o desenvolvimento de interfaces para dispositivos móveis requer atenção especial devido à maneira com que esses dispositivos são manipulados.


    Os usuários desejam que todos os aplicativos caibam corretamente na tela, seja qual for a orientação do dispositivo (retrato ou paisagem). Também esperam que sejam fáceis de utilizar, acessíveis e inclusivos. Essas características se enquadram em três elementos essenciais: responsividade, usabilidade e acessibilidade.


    Responsividade


    Dispositivos móveis, como vimos, possuem diversos fabricantes, modelos e tamanhos de tela – esse é um dos desafios na construção de interfaces para eles. Tais características exigem que os aplicativos sejam, portanto, responsivos.


    A adaptação do aplicativo à tela, independentemente da resolução ou orientação, é o que chamamos de responsividade.


    Quando se trata de resolução, que é a quantidade de pixels da tela, é notável a grande variação entre os dispositivos.


    Além disso, as telas possuem outra propriedade chamada densidade de pixels, medida em PPI (pixels por polegada), que descreve a quantidade de pixels em uma área específica da tela. Telas com maior nitidez e qualidade apresentam uma densidade de pixels maior.


    Na construção do layout de um aplicativo, devemos nos atentar à capacidade de o app se adaptar sem que suas funcionalidades e design sejam afetados.


    No desenvolvimento Android, por exemplo, são utilizadas as unidades de medida dp (density-independent pixels), que permite a definição do tamanho dos elementos independentemente da densidade de pixels, e sp (scale-independent pixels), específica para o tamanho dos textos e que utiliza, além da densidade de pixels, as configurações de acessibilidade do aparelho.
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      Sugestão


      Acesse o link a seguir para entender melhor como o Android se adapta a densidades de pixel diferentes:


      “Modo de compatibilidade do dispositivo” – Android Developers ([s. d.])c. Disponível em: https://developer.android.com/guide/topics/large-screens/large-screen-compatibility-mode?hl=pt-br. Acesso em: 16 maio 2024.

    


    Já a orientação indica a posição em que o dispositivo se encontra, podendo ser retrato (vertical) ou paisagem (horizontal).


    
      Figura 1.8 – Orientação


      [image: ]

      Representação da orientação da tela em dispositivos móveis, tanto para smartphones quanto para tablets.

    


    Não existe uma regra ou norma para que todo app funcione sempre nos dois modos; essa decisão varia de acordo com a funcionalidade. Temos o Instagram, por exemplo, que funciona somente no modo retrato, e alguns jogos somente no modo paisagem.


    Usabilidade


    De acordo com o dicionário Priberam, a usabilidade é a “capacidade de um objeto, programa de computador, página da internet, etc. satisfazer as necessidades do usuário de forma simples e eficiente” (Usabilidade, [s. d.]).


    Devemos imaginar que um aplicativo em um smartphone ou tablet seja fácil principalmente quando se trata da maneira como será utilizado.


    O livro Interaction design: beyond human-computer interaction apresenta o conceito de usabilidade como “o fator que assegura que os produtos são fáceis de usar, eficientes e agradáveis – da perspectiva do usuário” (Preece; Rogers; Sharp, 2023, p. 20, tradução própria).


    No mesmo livro são apresentadas seis metas para a usabilidade: eficácia, eficiência, segurança, utilidade, learnability (capacidade de aprendizagem) e memorability (capacidade de memorização).


    
      	
Eficácia: tem relação com identificar se o software é bom em fazer o que é esperado. Se um app não é eficaz, isso pode significar que ele não consegue realizar as tarefas que foram definidas.


      	
Eficiência: diz respeito a como o sistema auxilia o usuário na realização de suas tarefas. Um software é eficiente quando em poucos passos possibilita a realização de tarefas de forma simples.


      	
Segurança: é fundamental para proteger o usuário de situações perigosas. Já imaginou um aplicativo que, de acordo com a organização das informações na tela, induz o usuário ao erro?


      	
Utilidade: indica se o aplicativo oferece as ferramentas necessárias para que o usuário consiga realizar as tarefas que deseja. Pense em um aplicativo de desenho que não permite que o usuário utilize uma caneta Stylus para desenhar e o obriga a usar somente o dedo.


      	
Capacidade de aprendizagem: o aplicativo criado deve ter um processo fácil de aprendizagem. Dificuldades enfrentadas pelo usuário na utilização de um app podem prejudicar o seu sucesso.


      	
Capacidade de memorização: refere-se a quão fácil é o processo de memorização de uso do aplicativo. O usuário precisa se lembrar de como utilizá-lo após ter aprendido.

    


    Quantas perguntas podem ser feitas para cada um dos itens anteriores? Várias! Todos eles contribuem para o sucesso do aplicativo. Utilize essas metas para um melhor direcionamento com relação à usabilidade do app que está sendo desenvolvido.


    
      Figura 1.9 – Usuário manipulando o smartphone com uso de uma caneta Stylus


      [image: ]

      Imagine um aplicativo que funcione somente com o toque dos dedos. Ele seria acessível?

    


    Acessibilidade


    Independentemente de suas habilidades ou limitações, é fundamental garantir que o aplicativo seja inclusivo e que possa ser utilizado por todas as pessoas.


    Como já mencionado, a W3C oferece várias recomendações para o desenvolvimento web e de aplicativos. Para o tema acessibilidade, podemos citar as Diretrizes de Acessibilidade para Conteúdo Web (WCAG) 2.1.


    As WCAG 2.1 dizem respeito a diversas recomendações para que o aplicativo seja acessível ao maior número possível de pessoas com deficiência. Esse documento é uma ótima referência, pois trata de várias deficiências, como cegueira e baixa visão, surdez e baixa audição, limitações de movimentos, incapacidade de fala, fotossensibilidade e combinações dessas características.


    Como citado nas WCAG 2.1, “embora estas diretrizes cubram uma ampla diversidade de situações, elas não são capazes de abordar as necessidades das pessoas com todos os tipos, graus e combinações de deficiências” (W3C, 2018).


    Talvez não seja uma tarefa fácil implementar todas as recomendações no desenvolvimento de um aplicativo, mas, tratando-se de interface, algumas podem ser facilmente definidas:


    
      	Construa um design que torne o aplicativo mais acessível, com legibilidade nos textos, tamanho de elementos que permita o toque preciso, contraste e cores adequadas, além de uma organização mais lógica e organizada para o conteúdo.


      	Garanta que o aplicativo seja compatível com leitores de tela, permitindo que pessoas com deficiência visual possam utilizá-lo.


      	Teste a acessibilidade do aplicativo com pessoas que possuem as deficiências que se espera cobrir. Isso ajuda na identificação de problemas de acessibilidade e no aprimoramento do aplicativo.


      	Garanta também que o aplicativo possa se utilizar dos recursos de acessibilidade disponíveis nos sistemas operacionais Android e iOS.
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      Sugestão


      Tanto a Apple quanto o Google oferecem uma documentação sobre os recursos de acessibilidade de seus sistemas. Você pode encontrá-las nos seguintes links:


      
        	“Acessibilidade” – Android ([s. d.]). Disponível em: https://www.android.com/intl/pt-BR_br/accessibility/. Acesso em: 9 dez. 2023.


        	“Acessibilidade” – IOS ([s. d.]). Disponível em: https://www.apple.com/br/accessibility/. Acesso em: 9 dez. 2023.

      


      E não se esqueça: o bom uso das Web Standards e WCAG 2.1 é fundamental para a usabilidade e acessibilidade no desenvolvimento de aplicativos.

    


    Softwares de prototipação mobile


    O desenvolvimento de softwares é um processo complexo que envolve várias etapas (como planejamento, design, codificação, testes e manutenção) e diferentes metodologias para orientar e organizar o trabalho das equipes de criação.


    Não existe uma abordagem que seja considerada a melhor ou a pior, porque as necessidades e contextos variam. Cada equipe de desenvolvimento deve escolher a metodologia que melhor se adapta às características do projeto, visando garantir a qualidade dos produtos que entregam.


    Na definição dos requisitos de software, devemos nos atentar aos requisitos de interface gráfica do usuário. Lembre-se de que a interação do usuário com uma aplicação ocorre essencialmente através de uma interface gráfica, conhecida como GUI.


    “A GUI é composta por uma série de elementos visuais, os quais podem ser caixas de diálogo, menus, ícones, botões, barras de ferramentas, janelas, quadros, imagens, animações, vídeos, entre outros (Preece; Rogers; Sharp, 2005; Filatro, 2008 apud Pinto; Silva; Teixeira, 2019, p. 3).


    Os requisitos de interface gráfica do usuário auxiliam no mapeamento das necessidades básicas para o software referentes ao posicionamento de elementos na tela, cores e fluxo entre telas, etc. A falta desses requisitos bem definidos pode comprometer as etapas de desenvolvimento.


    Também existem os interessados pelo projeto: de um lado temos os clientes, também conhecidos como stakeholders, e do outro a equipe de desenvolvimento. E qual a importância disso? Os desenvolvedores compreendem a complexidade envolvida no processo de codificação, enquanto os clientes não. Os clientes precisam de algo mais simples e compreensível para entender o que está sendo construído. Aqui entra uma etapa importante chamada prototipação.


    Um protótipo é um modelo que permite demonstrar como um aplicativo se comportará na prática, possibilitando uma fácil compreensão do que está sendo desenvolvido.


    Podemos citar alguns benefícios do uso de protótipos de aplicativos:


    
      	
Clareza na compreensão do que se propõe para o desenvolvimento com a visualização mais concreta da interface gráfica.


      	
Facilidade de feedback e validação dos clientes, por terem mais familiaridade com a visualização do protótipo.


      	
Agilidade no ajuste e na elaboração de novas funcionalidades, por não haver necessidade de modificação de códigos.


      	
Facilidade na previsão de possíveis problemas antes de ter a interface gráfica codificada.

    


    Os protótipos devem servir como um modelo visual e funcional para a tomada de decisões, facilitando o processo de desenvolvimento do aplicativo. Podemos classificá-los como protótipos de baixa, média e alta fidelidade.


    Protótipo de baixa fidelidade


    Um protótipo conceitual é uma representação inicial feita para contextualizar as ideias propostas para o design do aplicativo. Também pode ser chamado de protótipo de baixa fidelidade, pois não se preocupa em demonstrar detalhes complexos e precisos.


    Criado nas fases iniciais do projeto, é utilizado para apresentar a proposta de design e usabilidade, auxiliando no entendimento dos requisitos de interface do usuário. Além disso, facilita a identificação de falhas e possibilita um feedback inicial dos clientes.


    Nesta etapa, devem ser consideradas praticamente todas as alterações de design e fluxo entre telas, evitando grandes mudanças no projeto com estágio já avançado de desenvolvimento.


    Uma característica marcante do protótipo de baixa fidelidade é a sua simplicidade, uma vez que aceita a utilização de materiais básicos, como lápis, papel, caneta, régua e até post-its.


    Pode ser utilizado durante uma sessão de brainstorm com os clientes, para que o design seja esboçado à mão de acordo com as ideias que vão surgindo.


    Algumas características do protótipo de baixa fidelidade são: baixo custo, prototipação rápida, apresentação visual das possibilidades e pouco detalhamento.


    
      Figura 1.10 – Protótipo de baixa fidelidade


      [image: ]

      Representação de protótipo de baixa fidelidade com recursos básicos, como lápis, papel e post-its.

    


    O desenho apresentado na figura 1.10 também pode ser chamado de sketch.


    O sketch promove agilidade nas primeiras etapas de validação da interface, pois permite um melhor entendimento da organização e disposição do layout.


    Protótipo de média fidelidade


    Seguindo o fluxo para a validação da ideia do layout do aplicativo, a etapa seguinte é o desenvolvimento de um tipo de protótipo com nível um pouco maior de detalhamento.


    Podemos agora ter um melhor refinamento das ideias do design, com a criação do desenho do wireframe da aplicação.


    Um wireframe é basicamente uma representação visual do layout, que tem como foco a validação da arquitetura da informação, dos fluxos de navegação e da interação com os elementos da interface.


    Aqui já deve haver, portanto, uma maior preocupação com o tamanho dos elementos e sua disposição na tela, para garantir que a estrutura seja lógica e intuitiva para os usuários.


    Nesta etapa, o uso de softwares pode auxiliar, já que eles otimizam o processo e oferecem alguns elementos já prontos. Uma boa alternativa é o Excalidraw, ferramenta que realiza a simulação de traços e escritas realizadas à mão e facilita alterações nos modelos.


    
      
        [image: icone_sugestao]
      


      Sugestão


      O Excalidraw é uma ferramenta gratuita que pode ser acessada pelo site:


      “Excalidraw” – Excalidraw ([s. d.]). Disponível em: https://www.excalidraw.com. Acesso em: 21 maio 2024.

    


    
      Figura 1.11 – Protótipo de média fidelidade


      [image: ]

      Interface da ferramenta Excalidraw demonstrando a criação de um protótipo de média fidelidade para a tela de um aplicativo.

    


    Protótipo de alta fidelidade


    As validações finais do design do aplicativo são de extrema importância para o prosseguimento do projeto. Nesta etapa, deve ser apresentado aos usuários o protótipo de alta fidelidade, uma versão muito próxima do produto.


    Ele se assemelha ao máximo com o aplicativo nos aspectos visuais, incluindo fluxo entre telas e interação com os elementos do design, como listas e botões, trazendo a sensação de estarmos utilizando um aplicativo real.


    As informações coletadas com o uso dos protótipos de baixa e média fidelidade devem ser consolidadas para o levantamento de todos os aspectos funcionais de navegação no aplicativo.


    Aqui é essencial o uso de softwares que auxiliem na concepção desse tipo de protótipo. Os mais conhecidos são Sketch, Figma e Adobe XD.


    Adobe XD


    O Adobe XD é uma das ferramentas mais populares do mercado na construção de design para projetos web e mobile. Foi concebido como um editor de gráficos vetoriais, facilitando a criação de wireframes e a prototipação de alta fidelidade.


    Ele possui uma série de recursos para o desenvolvimento de toda a estrutura de aplicativos, permitindo a interação com botões e telas, listas e outros elementos, além da simulação da responsividade, o que possibilita a criação de protótipos de alta fidelidade.


    A ferramenta também permite o compartilhamento do projeto, para que as etapas de teste e validação dos recursos visuais sejam cumpridas antes de o aplicativo ser programado.



OEBPS/Images/Fig1.2-2007Computex-e21Forum-MartinCooper.jpg





OEBPS/Images/icone_vamos_praticar.png






OEBPS/Images/Fig1.8-Orientacao-Mobile-Danilo-Arantes.png
Retrato

™~

Paisagem







OEBPS/Images/Fig1.6-T-Mobile-G1-launch-event-2.jpg
0N -

)







OEBPS/Images/Fig1.10-AdobeStock-608769353.jpg






OEBPS/Images/Fig1.1-Thomas-A.-Watson-cph.3b07402.jpg







OEBPS/Images/Fig1.9-AdobeStock-455260692-Editorial-Use-Only.jpg







OEBPS/Images/icone_sugestao.png






OEBPS/Images/Fig1.4-ImgNokia-e71.jpg
Watr0z08 |
wn
Beoerzoe
@ workenat (0
Amanda Rt Heytherel 2201
2 230300 Team mectng
Con.room surgundy
© To-0o:pelvery epart

20 (20 e







OEBPS/Images/Fig1.5-Steve-Jobs-Headshot-2010-CROP.jpg





OEBPS/Images/Fig1.11-Excalidraw.png
& ® %, 0 © O
eEsEn @

Ceman

Espessura do trago

Estilodetrago

Precisdo dotrago

~ A~

Arestas

Opacidade

Camadas

& 0 & O

Lorem ipsum

Lorem psum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet
Lorem ipsum dolor sit amet
Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet






OEBPS/Images/1500.jpg
Danilo Arantes da Silva
Glauco Luiz Parquet de Campos
Luciano Custédio
Luciano Lopes Salgado

Aplicativos moveis

Como criar e publicar seu proprio app

P
”

SenaC





OEBPS/Images/Fig1.7-StatCounter.png
Android

ios

Samsung

Unknown

Kaios

Windows

Linux

Nokia Unknown

Other

I 0.37%

0.16%

0.14%

0.02%

0.01%

0.01%

0.02%

tatcounter

71.43%






OEBPS/Images/Fig1.3-Cellphonekeyboarddmotorola.jpg






