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Introdução

• Dispositivos Móveis

• Smartphones (Internet 44%, iPhone 50%)

• App Store

• 100 mil aplicações

• 2 bilhões de downloads

• 10 mil aplicações por semana

Introdução



Objetivos do trabalho

• Disponibilizar uma biblioteca de componentes de 

interface para o iPhone OS

• Componentes:
• Joystick

• Barra de Vida

• Barra de Tempo

• Pedal de Aceleração

Introdução → Objetivos do trabalho



Fundamentação teórica

Fundamentação teórica



Interface Humano-Computador

• Conceito
• “É uma disciplina preocupada com o design, avaliação e 

implementação de sistemas computacionais interativos para 

uso humano e com o estudo dos principais fenômenos ao seu 

redor” (HEWETT et al., 1992).

• Fatores de aceitação:

• Utilidade

• Confiabilidade

• Usabilidade 

• Eficiência

Fundamentação teórica → Conceitos básicos → Interface Humano-Computador



iPhone 3G

• Definição
• Dispositivo que combina a interface multi-toque com recursos 

sofisticados como e-mail, mensagem instantâneas, câmera e 

celular (APPLE, 2009).

• Características
• Tela de 3,5 polegadas (480 x 320 pixels)

• Memória RAM de 128MB

• Teclado Virtual

• Armazenamento (16 ou 32 GB)

• Tela multi-toque

• Global Positioning System (GPS)

• Acelerômetro 

Fundamentação teórica → Conceitos básicos → iPhone 3Gs

Fonte: GSMFans (2007)



Objective-C

• Linguagem de programação 
• Orientada a Objetos

• Incorpora a linguagem C

• Aplicativos para iPods e iPhones

• Peculiaridades:
• Classes abstratas

• Modificadores de acesso para métodos

Fundamentação teórica → Conceitos básicos → Objective-C



Trabalhos correlatos

Trabalhos correlatos



Minigore

• Jogo de tiro para iPhone

• Joystick inferior esquerdo controla o movimento

• Joystick inferior 

direito usado para

atirar

Fundamentação teórica → Conceitos básicos → Trabalhos correlatos

Fonte: Ellis (2009).



Pocket God

• Jogo para iPhone com uso dos recursos de 

acelerômetro e tela multi-toque

• Barra de Vida no 

canto inferior direito

Fundamentação teórica → Conceitos básicos → Trabalhos correlatos

Fonte: Ellis (2009).



Desenvolvimento da biblioteca

Desenvolvimento da biblioteca



Requisitos

• Permitir ao usuário decidir onde posicionará o 

componente joystick na tela (RF)

• Permitir que imagens sejam adicionadas para o 

componente joystick (RF)

• Permitir que o componente Barra de Vida tenha seu 

valor de taxa de atualização modificada a qualquer 

momento (RF);

• Permitir modificar o valor para a quantidade restante 

de vida do componente Barra de Vida a qualquer 

momento (RF);

Desenvolvimento da biblioteca → Requisitos principais (1)



Requisitos

• Permitir ao usuário optar pela desaceleração usando 

o componente pedal de aceleração (RF)

• Ser desenvolvido em Objective-C (RNF)

• Utilizar o ambiente de programação Xcode (RNF)

• Executar na plataforma iPhone (RF)

Desenvolvimento da biblioteca → Requisitos principais (2)



Diagrama de                 

casos de uso



Diagrama de Classes



iPhone Simulator

• Simulador oficial

• Janela no formato do iPhone

• Permite simular:
• Toque

• Multi-toque

• Movimento de arrastar

• Problemas com memória

Desenvolvimento da biblioteca → iPhone Simulator



Implementação - Joystick

Desenvolvimento da ferramenta → Implementação



Utilizando a biblioteca

• Inclusão do componente Joystick

• Configuração das funcionalidades 

básicas

• Retorno ao usuário via console



Utilizando a biblioteca



Utilizando a biblioteca

Desenvolvimento da ferramenta → Utilizando a biblioteca (2)

Componente joystick arrastado em várias 

direções

Componente joystick retornando a aceleração via 

console



Resultados e discussão

• Preocupação com Orientação a Objetos

• Testes práticos das funcionalidades
• Joystick com imagens circulares

• Validação no iPhone Simulador

• Validação no aparelho iPhone

• Testes de usabilidade

Desenvolvimento da ferramenta → Resultados e discussão



Testes de usabilidade

• Labirinto

• 3 fases

• 15 usuários

• 0..50 e 0..100 aceleração

Desenvolvimento da ferramenta → Resultados e discussão



Testes de usabilidade

• Componente joystick

• Fase 2

• Aceleração 0..50

• Dados obtidos

• Colisões

• Tempo Total

Desenvolvimento da ferramenta → Resultados e discussão

Usuário Colisões Tempo Tempo Total

1 12 00:46 01:10

2 7 01:32 01:46

3 1 01:00 01:02

4 1 01:21 01:23

5 13 00:26 00:52

6 15 00:23 00:53

7 16 00:22 00:54

8 7 00:29 00:43

9 10 00:28 00:48

10 6 00:32 00:44

11 0 05:08 05:08

12 3 01:00 01:06

13 5 00:59 01:09

14 9 00:26 00:44

15 12 00:20 00:44



Testes de usabilidade
• Gráfico do grau de dificuldade do 

experimento para as fases 1, 2 e 3

Desenvolvimento da ferramenta → Testes de usabilidade



Testes de usabilidade
• Gráfico da análise da utilização da 

aceleração 0..50 e 0..100

Desenvolvimento da ferramenta → Testes de usabilidade



Conclusão

• Agilidade na implementação dos componentes

• Redução no nível de complexidade da aplicação

• Requisitos e objetivos em geral foram alcançados

• Componente joystick

• Menor aceleração mais controle

• Menor tempo mais colisões

Conclusão



Extensões

• Criação de outros componentes de interface

• Adição de novas funcionalidades

• Uso com OpenGLES

• Testes com um grupo maior de pessoas

• Integração com o ambiente de desenvolvimento  de 

telas Interfafe Builder

• Criação de um novo ambiente de desenvolvimento de 

telas

Conclusão → Extensões



Apresentação Prática

Apresentação  Prática



Obrigado!

“Uma mente que se abre pra uma 

nova idéia nunca volta ao seu 

estado normal ”.

Albert Einstein 



class CM Common

«abstract»

ICComponent

«protected»

+ loadImage(float, float, float, float, NSString *) : UIImageView*

ICLifeBar

«public»

+ increaseLifeLeftUsingUpdateRate() : void

+ setUpdateRateNewValue(int) : void

+ setLifeLeftNewValue(int) : void

+ initialSettings(int, int) : void

+ getLifeLeft() : int

+ updateBar() : void

+ isOver() : BOOL

«abstract»

ICJoystick

«protected»

+ loadImage(float, float, float, float, NSString *) : UIImageView*

«abstract»

ICBar

«protected»

+ loadImageBarBackground(float, float, float, float, NSString*) : UIImageView*

+ loadImageBarTop(NSString*) : UIImageView*

+ calculateNewSizeBar(int, int) : CGRect

ICJoystickCompound

«private»

- loadNewPosition(CGPoint) : void

- calculateAcceleration(float) : int

- isInside(float) : BOOL

«public»

+ loadImageJoystickBackground(float, float, float, float, NSString*) : UIImageView*

+ loadImageJoystickTop(float, float, NSString*) : UIImageView*

+ touchesEndedJoystick(UITouch*) : void

+ getAcceleration(UITouch*) : int

+ initialSettings() : void

ICTimeBar

«public»

+ initialSettings(int, NSTimeInterval) : void

+ setTimeLeftNewValue(int) : void

+ inicializeBar() : void

+ getTimeLeft() : int

+ isOver() : BOOL

«private»

- updateBar() : UIImageView*

- initBar() : void

ICGasPedal

«public»

+ loadImageGasPedal(float, float, float, float, NSString *) : UIImageView*

+ initialSettings(int, NSTimeInterval, boolean) : void

+ updateAccelerationRate(int) : void

+ touchEndedGasPedal() : void

+ getAcceleration() : int

+ getDeceleration() : int

+ touchGasPedal() : void

«private»

- calculateAcceleration() : void

- calculateDeceleration() : void

- initGasPedal() : void

- endGasPedal() : void

- finalizeGasPedal() : void

- inicializeGasPedal() : void


