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Sumaério

Este artigo apresenta os resultados de um conjunto de experiéncias de desenvolvimento de aplicacdes
mdveis.Comegamos por descrever as dificuldades que emergiram durante os estagios de recolha e analise de
dados, prototipagem e avaliacdo. Explicamos como estes problemas foram abordados e apresentamos uma
moldura/enquadramento conceptual para a geracéo de cenarios que surgiu durante este processo. A utilizacao
do enquadramento conceptual visa auxiliar os designers durante o processo de desenho e desnvolvimento e
perimitiu a definicdo e seleccdo de cenarios utilizados durante as fases de recolha de dados, desenho e
avaliacdo de aplicacBes mobveis. Discutimos os varios casos de estudo nos quais as sugestdes e o

enquadramento foram utilizados, enfatizando as suas contribuic6es e os resultados conseguidos.
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1. INTRODUCAO

O recente aparecimento de conceitos como a computagédo
moével e ubiqua, suportados por um conjunto de novos
dispositivos em constante crescimento, introduziu um
conjunto extra de dificuldades e desafios no processo de
desenho de aplicacGes para este tipo de plataforma.
Dadas as caracteristicas especificas e peculiares dos
dispositivos moveis, especialmente a sua natureza ubiqua
e permanente, tamanho reduzido e variadas modalidades
de interaccdo, um novo leque de paradigmas de utilizagdo
tem vindo a surgir. De acordo, novas aproximacfes e
técnicas, focando as potencialidades Unicas e as
limitagbes inerentes aos dispositivos moveis, a sua
ubiquidade e utilizagdo recorrente e permanente em
ambientes e locais diferentes, tem vindo a ganhar cada
vez mais aten¢do. Em particular, trabalhos recentes nesta
area, ttm mostrado que, no caso particular do desenho de
aplicacOes e de interfaces para dispositivos moveis, 0s
designers devem necessariamente levar o processo de
desenho e desenvolvimento para fora do laboratério
[Duh06][Kjeldskov03][Nielsen06], levando o processo a
cabo em cendrios e condi¢Bes realistas, superando 0s
frequentemente utilizados testes de laboratdrio e,
consequentemente, produzindo resultados mais fidveis e
um processo de desenho mais eficiente e coerente
Duh06][Nielsen06][Sa06].

No entanto, a maioria das técnicas existentes e descritas
na literatura assentam em simulacBes dentro de
ambientes laboratoriais [Svanaes04] e tentam recriar
ambientes e caracteristicas de localizagdes exteriores

dentro de laboratérios e condi¢Bes controladas
[Barnard07] ][Kjeldskov03]. Estas aproximagOes tentam
evitar o trabalho extra que requer levar o processo de
desenho para o exterior do laboratério. A necessidade de
recolher dados e avaliar aplicacGes fora do laboratério
requer, geralmente, a necessidade de seleccionar ou
definir cenarios e contextos nos quais praticar estes
procedimentos. Entre outros, estes problemas sdo um
reflexo da necessidade de guias e regras que ajudem
designers que tentam levar o processo de desenho e
avaliacdo de aplicagBes mdveis para contextos reais. A
quantidade critica de possiveis situacfes de uso, em
conjunto com ©0s varios aspectos que devem,
necessariamente, ser levados em conta durante o
processo de desenho para dispositivos com caracteristicas
tdo particulares, sao dificeis de gerir e geralmente levam
ao esquecimento de detalhes, negligéncia de inUmeros
aspectos e a resultados aquem do esperado. Mais ainda,
durante algumas experiéncias conduzidas por nos,
utilizando as técnicas existentes [Beyer98], fomos
incapazes de detectar mudangas de comportamento que
se verificam quando existem transi¢des entre contextos,
sem motivo aparente. Este facto também contrasta com o
tipo de utilizagcdo ubiqua e permanente que caracteriza 0s
dispositivos maveis.

Este artigo apresenta trabalho que visa resolver este
problema, sugerindo uma moldura conceptual para a
seleccao e geracdo de cenarios de suporte para o desenho
e desenvolvimento e evaliacdo de software e interfaces
para dispositivos méveis. Apresentamos um conjunto de
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guias que, quando utilizadas em conjunto com técnicas
de recolha de dados e avaliagdo de requisitos,
prototipagem e avaliacdo adequadas, ajudam designers a
criar cendrios que contemplam aspectos primordiais
durante o processo de desenho. As principais
contribui¢bes da moldura conceptual residem no facto de
esta explicitar detalhes e variaveis fulcrais que devem ser
levadas em conta durante o processo de desenho (e.g.,
utilizadores, localizagGes, postura) dentro de categorias
que, quando combinadas, permitem constituir cenarios
contextuais e transicdes entre estes.

2. MOTIVACAO E TRABALHO RELACIONADO
Dada a ubiquidade dos sistemas moveis, a geragdo de
cenarios e personas, durante o processo de desenho para
este tipo de dispositivos, € uma tarefa implicitamente
enorme que pode incluir uma quantidade interminavel de
combinagBes, tornando-se uma tarefa dificil e, muitas
vezes impraticavel, para os designers. No entanto, dadas
questdes éticas e de privacidade, este processo de
geracdo e definicdo de cenarios é muitas vezes
imperscindivel durante as fases iniciais do processo de
desenho. Deste modo, a seleccdo de cendrios e
ambientes/localizagBes é de extrema importancia. No
entanto, e devido a perspectiva exterior dos designers e
as infindaveis possibilidades e cenérios de utilizacéo, e
apesar das, por vezes, avolumadas quantidades de
cenarios especificados, detalhes importantes podem ser
esquecidos ou negligenciados, prejudicando o processo
de desenho. Mais ainda, a mobilidade e natureza
constante (e.g., utilizacdo em qualquer altura ou lugar)
que caracteriza estes sistemas, geralmente estende o
ambito das actividades que fazem uso deles por varios
contextos, situacdes e cenarios. Este € um problema
geralmente inexistente em ambiente e sistemas fixos.

Scenario Transition
Single handed use (right
hand only) to dual-
handed use interacting
withthumbs

(= Scenario Variables ‘
* Location: Home -

* Persona; Judith

. *Scenario Variables
» Position: Seated » Location: Street

+ Environment: Quizt and lots of * Persona: Judith

clarity * Position: Walking

* Environment: Moisy and lots of
sunlight

% Contextual "
Scenario 1

Figura 1: Exemplo de um cenario completo.

3. PLATAFORMA DE GERAGCAO DE CENARIOS
De modo a facilitar uma construcdo/definicdo eficaz de
cenarios durante o processo de desenho, como também
para facilitar a escolha de cenérios para as etapas de
avaliagdo, desenvolvemos uma moldura conceptual que
tem em consideracao factores determinantes durante estas
fases e que visa enfatizar possiveis problemas, fazendo
sobressair informag&o que possa ser utilizada em fases de
desenho posteriores. Apesar de ainda ndo exaustiva, a

.

moldura e os exemplos dados introduzem extensdes
especificas a preocupacdes de desenho comuns que se
revelaram ser particularmente relevantes durante as
experiéncias que conduzimos. A sua grande contribuicdo
reside no facto de organizar os ditos aspectos fulcrais que
devem ser levados em conta durante o processo de
desenho, juntamente com a introducéo de transigdes entre
cendrios contextuais, permitindo aos designers a detec¢do
de problemas que passam, na generalidade,
despercebidos ou sdo esquecidos quando avaliados
independentemente. Como é mostrado na figura 1, a
moldura define trés grandes conceitos modulares que
podem ser conjugados de modo a compOr aquilo que
identificamos como sendo cendrios completos:

Cenérios contextuais — sdo cenarios compostos por um
conjunto de variaveis (e.g., local, persona, dispositivo,
postura).

TransicOes entre cenarios — sdo transi¢des entre cenarios
contextuais (e.g., um utilizador passou do seu quarto para
a cozinha e deixa de utilizar o stylus para passar a utilizar
o0s dedos).

Variaveis de cenarios — sdo detalhes especificos que
compdem cada cendrio contextual. Estas estdo divididas
em cinco éreas principais, nomeadamente (1)
LocalizacBes e Ambiente; (2) Movimento e Postura; (3)
Cargas cognitivas, Distraccfes e Actividades; (4)
Dispositivos e Tipo de Utilizacdo (5) Utilizadores e
Personas. Para cada um destes aspectos, sugerimos um
conjunto de variaveis de cendrios que os designers
podem utilizar enquanto desenvolvem/definem os seus
préprios cenarios.

3.1 Localizacdo e Ambiente
Localizacbes devem contemplar combinagGes dos
seguintes detalhes:

. lluminacdo — atingir determinados objectivos
em locais ou ambientes com diferentes tipos de
iluminacéo (e.g., locais bem iluminados, mal iluminados,
luz natural ou luz artificial). Dado o fraco contraste dos
ecrds dos dispositivos moveis, as variagbes de luz
afectam, muitas vezes, a sua utilizagdo. No entanto,
alguns cuidados no desenvolvimento das aplicacdes, se
experimentados  convenientemente e  detectados
atempadamente, podem superar alguns destes problemas.

. Ruido — ter em consideracdo ambientes com
varios tipos de condicgdes sonoras (e.g., locais com muito
ruido vs. Locais com pouco ruido; ruido de fundo
constante, ruidos pontuais, etc).

. Tempo - diferentes condigdes atmosféricas
(e.g., chuva, sol, nevoeiro) podem afectar a usabilidade
de uma aplicacdo mobvel. Este facto € particularmente
importante para o hardware mas também deve ser levado
em conta para o desenho da interface com o utilizador.

. Obstaculos — obstaculos espalhados num local
afectam a utilizacdo do dispositivo e, consequentemente,
da aplicagdo. Cenarios que contenham obstaculos dos
quais os utilizadores tenham que se desviar permitem aos
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designers e observadores obter uma perspectiva e
percepcdo realista das reaccBes dos utilizadores a este
tipo de interrupcdes.

. Ambiente Social — A presenca de outros
utilizadores ou a existéncia ou auséncia de liga¢do (e.g.,
rede) também é determinante no comportamento do
utilizador e na sua interaccdo com a aplicagdo e
dispositivo.

Figura 2: Cenario contextual 1: O utilizador comegou
a completar o seu trabalho de casa enquanto sentado
numa sala de aula bem iluminada.

3.2 Movimento e Postura

O movimento e a postura do utilizador sdo dois factores
gue sdo essenciais durante a geragdo de cendrios. Tendo
este facto em conta, sugerimos as seguintes
combinacg0es/variacoes:

. Sentados — utilizadores sentados comportam-se
e utilizam os dispositivos de forma diferente comparando
com situacGes em que estdo em pé ou a andar. Alguns
comportamentos usuais passam por colocar 0S
dispositivos em mesas, etc, levando a tipos de interac¢do
e a problemas de usabilidade diferentes.

. Em pé — 0o modo como os utilizadores interagem
com as aplicagBes e os dispositivos é diferente quando
em pé j& que uma mdo manipula, necessariamente, o
dispositivo e a outra pode também ser utilizada para
actividades acessorias, especialmente para assegurar a
postura. Mais ainda, a posicdo do dispositivo e a
distancia a que os utilizadores o0 mantém dos seus olhos €&
diferente de quando sentados, possivelmente requerendo
novos cuidados no que diz respeito as fontes utilizadas
ou ao tamanho dos icones e componentes visuais.

. Andar — a interaccdo com os dispositivos
maveis enquanto os utilizadores estdo a andar é frequente
e uma das maiores vantagens deste tipo de tecnologia. O
movimento deve ser levado em conta durante a definicdo
ou geracdo de cenérios. O movimento pode também
afectar a interface com o utilizador dado que a precisdo
ao tocar e interagir com o dispositivo, especialmente com
componentes de pequenas dimensdes, é geralmente muito
menor.

Concepgdo de Interfaces

Figura 3: Cenario contextual 2: O utilizador continua
a sua actividade enquanto caminha num corredor
sendo frequentemente interrompido por colegas e

entrando em pequenas conversas. Foi também pedido

ao utilizador que copiasse alguma informacgdo de um
painel informative afixado na parede do corredor.

3.3 Dispositivos e Modos de Utilizacdo
Dispositivos  diferentes podem ter caracteristicas
diferentes (e.g., teclados), mesmo dentro da mesma
classe de dispositivo (e.g., PDAs, TabletPCs):

. Uma médo — alguns dispositvos mdveis podem
ser utilizados e manipulados com ambas as maos ou s
com uma das maos. Uma boa interface com o utilizador
deve poder ser utilizada facilmente com as duas
aproximagfes, tanto para utilizadores dextros como
esquerdinos.

. Duas mdos — a interac¢do quando feita com as
duas méaoes permite a geragao de dados a uma velocidade
bastante superior (dependendo do tipo de dispositivo e da
modalidade de entrada de dados) e é utilizada com
bastante frequéncia em varias situacdes. No entanto, a
interface com o utilizador deve permitir aos utilizadores
tirarem partido deste tipo de interac¢&o.

. Stylus/Dedos/Teclados Qwerty/Teclados Alfa-
Numéricos (T9) - uma grande percentagem de
dispositivos moveis (e.g., PDAs, Smart Phones, Leitores
Média Portateis, etc) incluem ecrds sensiveis ao toque,
stylus e diferentes tipos de teclado. De acordo, a interface
com o utilizador deve permitir aos utilizadores a
interaccdo com o software fazendo também uso dos
varios utensilios ou membros (e.g., caneta, dedos). Esta
possibilidade pode requerer particular cuidado durante o
desenho da interface, especialmente no que diz respeito a
localizagdo dos varios componentes graficos (e.g.,
botBes, barras de controlo) e das suas dimensoes.

3.4 Cargas Cognitivas, Distracc¢des e
Actividades

Actividades diferentes, que requeiram varios tipos de
concentragdo, esforco cognitive e fisico a varios niveis
devem também ser avaliadas através da elaboracdo de
cenarios diferentes ndo esquecendo detalhes como:

. Criticalidade - actividades criticas, locais e
ambientes ou dominios criticos (e.g., hospitais) que
requeiram diferentes niveis de atencdo e concentracéo,
possivelmente afectando o desenho da interface, ndo
devem ser esquecidos.
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. Distracg¢Oes cognitivas — actividades no mundo
real sdo geralmente levadas a cabo entre outras
actividades e distrac¢des ou até dependendo de ambientes
colaborativos em que existe interacgdo com outros
utilizadores. Cenarios e argumentos de testes de
avaliagdo ou cendrios de desenho devem conter
distracc0es (e.g., telefone a tocar, encontro e conversacéo
com um colega, etc).

. DistraccOes fisicas — sdo também frequentes
enquanto os utilizadores interagem com as aplicagdes e
dispositivos mdveis. Em conjunto com a seleccdo de
varios locais para incluir nos cenarios, diferentes rotas,
caminhos e varios actores que introduzam interrupgoes
no fluxo das actividades devem também ser pensadas
para cada cenario.

. Actividades - certas actividades introduzem
detalhes especificos ou até mesmo desafios no
desenvolvimento de uma aplicacdo de software e da sua
interface com o utilizador. Actividades que requeiram
comunicagdo frequente com outros utilizadores ou a
utilizacdo de outros dispositivos séo alguns dos
exemplos.

Figura 4: Cenario contextual 3: O utilizador transitou
para o pateo exterior repleto de obstaculos (e.g.,
arvores, bancos) onde o tempo estava iluminado.

3.5 Utilizadores e Personas
A seleccdo de utilizadores/definicdo de personas deve
levar em consideracdo alguns dos seguintes detalhes:

. Utilizadores com problemas de mobilidade — se
possivel, e dada a quantidade de diferentes utilizadores
que usa diariamente dispositivos moveis, devem ser
seleccionados utilizadores ou especificadas personas com
diferentes capacidades fisicas no que diz respeito aos
seus movimentos e capacidade de interagir com 0s
dispositivos. Por exemplo, uma interface com todos os
bot6es alinhados no topo do dispositivo ou ecrd pode ser
extremamente dificil de utilizar por um utilizador com
uma sé médo.

. Utilizadores invisuais/com problemas de viséo —
tal como com condi¢bes e ambientes diferentes, os
Interfaces com o Utilizador com indices de contraste
baixos podem causar problemas a utilizadores com
problemas de visdo. O tamanho dos vérios elementos
graficos também é de extrema importancia.

dextro/esquerdino), antecedentes culturais (experiéncia
ou inexperiéncia com utilizacdo de  sistemas
informaticos), profissdo, etc também sdo detalhes
importantes.

Figura 5: Cenario contextual 4: Vindo do péteo, foi

pedido ao utilizador que se dirigisse a um café e que

terminasse o seu trabalho de casa ja sentado numa
esplanada barulhenta e semi-iluminada.

4. UTILIZACAO E VALIDACAO DA
PLATAFORMA DE GERAGAO DE CENARIOS
Trés equipas de desenho utilizaram estas guias e a
moldura conceptual no desenvolvimento de Vvarios
projectos, em dominios diferentes, com utilizadores e
objectivos também diferentes. Durante o decorrer destas
actividades de deseho e desenvolvimento, estiveram
envolvidos um total de 12 designers e aproximadamente
40 utilizadores finais.

4.1 Educacédo movel

O primeiro projecto no qual a moldura foi utilizada
visava desenvolver uma aplicacdo para dispositivos
moveis para suportar actividades educativas. O objectivo
principal passava por permitir a estudantes o acesso a
tutoriais, artefactos educacionais (e.g., testes, livros) e
ferramentas de avaliagdo de modo a poderem ser
utilizados enquanto na escola, em casa, ou ubiquamente.

Figura 6: Os prototipos foram construidos de modo a
serem o mais parecidos possivel com os dispositivos
reais. Caracteristicas como o tamanho e o peso foram
replicadas com cuidado o que, para além de aumentar
o realismo das sessdes de avalia¢do, permitiu que o0s
prototipos resistissem a testes em condices reais.

De modo a angariar dados no inicio do projecto, durante
a fase de recolha de requisitos, alguns cenarios foram
seleccionados, incluindo localizagGes como salas de aula,

. Heterogeneidade - Idade (dedos
pequenos/grandes), destreza (utilizador
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exterior da universidade, corredores, autocarros, entre
outros e transicBes entre estes. Os utilizadores foram
observados enquanto agiam nestes cenarios e a técnica de
Amostra de Experiéncia (i.e., Experience Sampling
Method (ESM)) foi utilizada para recolhar dados. Foram
ainda gerados e utilizados outros cenérios, juntamente
com os estudantes com o intuito de perceber como estes
agiam quando longe da escola e dos seus professores.

Figura 7: Os protdtipos para GPS/Tadutor Universal

foram avaliados em cenarios que incluiam transi¢des

entre ambientes exteriores e interiores; situacdes em

gue os utilizadores estavam a andar de bicicleta ou a
ter conversas com uma ou mais pessoas.

Os protdtipos de baixa-fidelidade foram construidos
utilizando técnicas especificas que permitem a utilizagdo
e a avaliacdo destes em cendrios reais [Sa06]. De novo,
varios estudantes estiveram envolvidos e participaram em
sessdes de avalicdo que tiveram lugar em Vérias
localizagBes. Depois de todos os dados resultantes terem
sido analizados, os protétipos de baixa-fidelidade que
foram construidos (figura 2) evoluiram para protétipos de
software que por sua vez foram também utilizados e
avaliados pelos mesmos alunos que tinham testado os de
baixa-fidelidade. Nestes testes foram utilizados varios
tipos de dispositivos moveis (e.g., smart phones com e
sem teclado fisico, PDAs). Dois cenarios completos
foram definidos e utilizados durante estas experiéncias. O
primeiro cenarios é constituido por quarto cenarios
contextuais (figuras 2 ta 6) e por trés transi¢des. O
segundo cenario é semelhante ao primeiro mas tem os
cendrios contextuais organizados numa sequéncia
diferente 0o que d& origem a transicdes distintas das
iniciais.

Quanto autorizado pelos varios utilizadores, estas sessdes
de avaliagdo foram filmadas com o kit de video movel
(figura 11). Em alternativa, avaliadores foram colocados
em pontos estratégicos de modo a observar directamente
o utilizador sem este se aperceber da sua presenca.

4.2 Tadutor Universal/GPS & Bengala
DigitalUtilizadores e Personas

O segundo e terceiro projectos tinham como objectivo o
desenvolvimento de um GPS com um tradutor universal
integrado (figura 7) e uma bengala digital (fig. 8, 9 e 10).

Concepgdo de Interfaces
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Figura 8: O protdtipo tem um sensor de infra-
vermelhos na sua ponta, o que permite detectar a
distancia de obstaculos. Também est4 munido de uma
ligacdo sem fios (Bluetooth) com um auricular para o
gual emite avisos e mensagens para os utilizadores.

No projecto da bengala, os designers procuraram
desenvolver uma ferramenta de apoio a utilizadores
invisuais, que pudesse oferecer funcionalidades para
além das tradicionais bengalas de apoio. Dados o0s
requisitos (e.g., interface tangivel/auséncia de interface
visual/grafico; utilizacdo de entradas/saidas audio) a
moldura conceptual de cenarios permitiu aos designers
direccionar os seus esforcos e atengdo para detalhes de
grande importancia (e.g., locais silenciosos/ruidosos;
locais com e sem obstaculos; utilizadores de diferentes
idades/tamanhos/capacidades) e actividades (e.g., andar,
fazer compras no supermercado), etc.

5. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

Como resultado dos ambientes e condigdes realistas em
que os prototipos foram usados e avaliados, tal como da
utilizacdo de prototipos com caracteristicas muito
parecidas com as reais, varios problemas de usabilidade,
que passariam despercebidos em testes em ambientes
controlados (e.g., laboratérios de usabilidade) ou mesmo
em testes de campo nos quais ndo se focassem os
detalhes sugeridos por nés, foram rapidamente
detectados.

Figura 9: A roda de interacgdo (e.g., 0 mini-joystick)
foi construida com a utilizagdo de uma roda de
isqueiro, permitindo ao utilizador rodar
efectivamente o joystick enquanto queria seleccionar
as varias opcdes que lhe permitem interagir com o
proto6tipo, a0 mesmo tempo que conseguia segurar a
bengala com facilidade sem utilizar outra mao.
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Por exemplo, o tamanho da bengala digital foi ajustado
de modo a poder ser utilizador pelos utilizadores de
varias formas e de modo a que coubesse facilmente
dentro dos bolsos dos mesmos pois percebeu-se que em
situacdes especificas, sempre que os utilizadores se
queriam sentar, tinham dificuldades em guardar as
mesmas. Mais ainda, e dado que algumas das sessfes de
avaliagdo tiveram lugar em supermercados, o sensor de
infra-vermelhos, inicialmente destinado a medicao de
distancia e deteccdo de obstaculos, foi actualizado de
modo a permitir a leitura de codigos de barras de varios
produtos. Varios testes incluiram utilizadores de
diferentes idades e tamanhos que utilizaram o prot6tipo
em variadas localizagBes o que permitiu aos designers
perceber que a fita de seguranca deveria ser ajustavel e
facilitou a deteccdo de uma localizacdo Optima para o
joystick interactivo.

Figura 10: O protétipo é compost pela bengala e por
um auricular Bluetooth onde informacéo audio era
recebida pelo utilizador..

A informacéo caputrada com o kit de video nos varios
cenarios em que foi utilizado permitiu aos designers a
deteccdo de problemas intrigantes, em particular no que
diz respeito ao uso de alguns components como “track-
bars” ou caixas de seleccdo, que foram posteriormente
substituidas por botdes, sempre que possivel. A razao
principal por tras desta escolha surgiu das dificuldade de
manipulagdo com os componentes de tamanho reduzido
do primeiro tipo de elementos interactivos.

Outro facto curioso detectado pelos designers prende-se
com alguns padrBes de utilizacdo dos teclados dos
dispositivos. Ap6s a analise dos videos, foi detectado que
os utilizadores comegavam por utilizar os teclados fisicos
quando disponiveis, especialmente quando sentados, mas
rdpidamente trocavam para 0s virtuais e raramente
voltavam aos fisicos. O tamanho dos botdes e de alguns
elementos graficos também foi alterado devido a baixa
taxa de sucesso de utilizagdo enquanto os utilizadores se
moviam de um lado para o outro em em situagdes em que
havia dificuldade em manter o equilibrio (e.g., ao andar
de autocarro ou de metro. Testes no exterior, em vérias
situacgOes, também permitiram aos designers perceber que
deveriam substituir cores claras (e.g., azul claro e
amarelo) por cores mais escuras, pois as primeiras eram
dificies de ler quando a luminosidade do ambiente era
elevada, mesmo depois dos ajustes de contraste prorprios
dos dispositivos.

No geral, as sugestdes e a moldura conceptual permitiram
aos designers um direccionar de atencdo e esforco para
problemas especificos que foram detectados em estagios
do processo de desenho muito iniciais. A utilizagdo da
moldura facilitou a escolha e elaboragdo de cenérios
completos que cobriam a maioria das necessidades dos
utilizadores, mesmo em varios dominios, enquanto estes
levavam a cabo as suas actividades.

Figura 11: O kit de video mével é compost por
material comum: uma webcam comum, uma mochila,
um computador portatil e um chapéu/boné.
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