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RESUMO

Quando nos referimos a revolugdo tecnologica, a nogao de sistemas ubiquos € um dos assuntos
principais. A popularizagdo desses dispositivos se justifica pela necessidade dos usuarios de se
manterem conectados. Diante desse salto tecnoldgico dos dispositivos ubiquos, a sua
usabilidade e experiéncia de usudrio, ndo cresceram no mesmo ritmo. S3o facilmente
encontrados comentarios relatando problemas de interagdo nas lojas virtuais como PlayStore.
Buscando auxiliar os desenvolvedores de dispositivos ubiquos a melhorarem a interagdo, esse
trabalho faz uma exploragdo no modelo de avaliacgdo MALTU a fim de verificar sua
aplicabilidade a sistemas ubiquos. A exploragdao do modelo foi realizada de maneira manual em
uma amostra de comentarios retirados da Amazon.com a respeito do dispositivo ubiquo
HidrateSpark 2.0. No decorrer do trabalho foram realizadas duas avaliacdes utilizando os
métodos MALTU e HUbis (Heuristicas especificas para dispositivos ubiquos) e seus resultados
foram analisados e comparados a fim de verificar se 0 MALTU ¢ capaz de identificar problemas
tipicos de dispositivos ubiquos. Os resultados mostraram que o MALTU foi capaz de identificar
problemas de interacao em dispositivos ubiquos, principalmente quando os avaliadores buscam

encontrar problemas relacionados a experiéncia de usuario.

Palavras-chave: Avaliagdo de sistemas. Sistemas Ubiquos. Interagio Humano-Computador.



ABSTRACT

When we refer to the technological revolution, the notion of ubiquitous systems is one of the
main issues. The popularization of these devices is justified by the users' need to stay connected.
Faced with this technological leap of ubiquitous devices, its usability and user experience did
not grow at the same pace. Comments are easily found reporting interaction issues in virtual
stores such as PlayStore. In order to help the developers of ubiquitous devices to improve the
interaction, this work explores the MALTU evaluation model in order to verify its applicability
to ubiquitous systems. The exploration of the model was handled manually in a sample of
comments taken from Amazon.com regarding the ubiquitous HidrateSpark 2.0 device. Two
evaluations were performed using the MALTU and HUbis methods (specific heuristics for
ubiquitous devices) and their results were analyzed and compared in order to verify if MALTU
is able to identify problems typical of ubiquitous devices. The results showed that MALTU was
able to identify interaction problems in ubiquitous devices, especially when the evaluators seek
to find problems related to the user experience.

Keywords: Systems evaluation. Ubiquitous Systems. Human-Computer Interaction.
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1. INTRODUCAO

Com a crescente evolucdo da tecnologia, fortemente intrinseca na vida das pessoas
por meio dos computadores, dispositivos moveis e Internet, trazem grandes desafios para o0s
especialistas em UUX (do inglés - Usability and User eXperience) em tornar seu uso uma
interacdo amigavel e acessivel (GONCALES, 2011).

Nesse contexto da evolugao tecnoldgica surge o conceito de dispositivos ubiquos,
que trouxe a ideia da presenca ubiqua de dispositivos como atuadores, sensores e dispositivos
inteligentes que se comunicam entre si e trocam informacdes na busca de alcancar um objetivo
em comum (GIUSTO, et al., 2010).

Dispositivos ubiquos, sdo nada mais do que, objetos do cotidiano, por qualquer que
ele seja, possuem uma capacidade computacional e de comunicacdo conectado ou nao a
Internet. Existem varios exemplos da sua aplicacao nas mais diversas areas. Na salde ja existem
aplicacbes que detectam quando o paciente tomou o medicamento através dos proprios
comprimidos (PROTEUS, 2018). Em residéncias, dispositivos inteligentes que aprendem sobre
0 comportamento dos moradores e preparam o ambiente adaptando até a temperatura. E no dia-
a-dia ja é possivel perceber a presenca de reldgios inteligentes (smartwatches) capazes de medir
informacdes do estilo de vida em geral dos seus usuarios.

Todavia é sempre um grande desafio a introducdo de novas tecnologias, visto que
os consumidores tendem a resistir a mudangas (JANAWAY, 2016). No trabalho de Jiang,
Muhanna e Klein (2000) eles apresentam um estudo sobre os aspectos que causam a resisténcia
dos usuérios as mudancas tecnoldgicas, um desses aspectos € a interacdo com o usuario. A
pesquisa foi realizada em forma de um questionario. Os resultados mostraram que cerca de 82%
dos participantes ja tiveram experiéncias de resisténcia a novas tecnologias. Uma forma de
diminuir essa resisténcia € o estudo da usabilidade no processo de desenvolvimento e evolugéo
do produto.

Nesse contexto a IHC (Interagdo Humano-Computador) define usabilidade
seguindo a norma ISO - 9241-11(1998), que diz: usabilidade é a extensdo na qual um produto
pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com efetividade,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico. De maneira geral, usabilidade esta
relacionada com a facilidade de aprendizado e uso da interface, bem como a satisfacdo do

usuario em decorréncia desse uso (NIELSEN, 1993). A usabilidade no contexto mais especifico
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de dispositivos ubiquos estd relacionado com a simplicidade e facilidade com que um
dispositivo pode ser utilizado.

Para garantir que um dispositivo ubiquo tenha uma boa usabilidade a IHC ainda
dispde de poucos métodos e modelos de avaliacéo para que os desenvolvedores se apoiem para
desenvolverem um dispositivo com melhor qualidade. O problema é que as formas de avaliacédo
de usabilidade que existem hoje em dia foram feitas para as tecnologias consolidadas e precisam
ser adaptados ao contexto de dispositivos ubiquos (LEITE, 2017).

Essa escassez de modelos ou métodos para a avaliagdo de dispositivos ubiquos é
devido ao fato desses dispositivos possuirem caracteristicas que s@o dificeis de avaliar pois é
preciso uma vivéncia longa do uso para que os problemas sejam identificados (ROCHA, 2017).
As vezes ¢ preciso mudar de ambiente, mudar o contexto ou acontecer algum evento no
previsto para que os problemas aparecam (ROCHA, 2017). Segundo Santos (2014) além das
caracteristicas comuns de sistemas interativos como conforto, confianca, prazer, dentre outros,
0s sistemas ubiquos envolvem também caracteristicas como transparéncia, atencdo, calma,
mobilidade e sensibilidade ao contexto.

Portanto existe uma necessidade de modelos e metodologias que sejam capazes de
avaliar a UUX de dispositivos ubiquos. Com isso, surgiu a ideia de explorar uma metodologia
de avaliacdo da interacdo que fosse genérica e tivesse um potencial para avaliar dispositivo
ubiquos. Analisando algumas metodologias, foi verificado que o modelo MALTU (Modelo
para Avaliacdo de interacdo em sistemas sociais a partir da Linguagem Textual do Usuério)
dispde de uma metodologia genérica que possui um grande potencial a ser explorado no
contexto ubiquo. Ficou definido entdo que a metodologia a ser explorada seriaa MALTU.

Segundo Mendes (2015), o MALTU é um modelo que utiliza PRUs (Postagem
Relacionada ao Uso do Sistema) como principal insumo para realizar uma avaliacdo da
interacdo. PRUs sdo comentarios deixados por usuarios em redes sociais, foruns, grupos de
discussOes, dentre outros, relatando sua experiéncia vivida com um sistema. A partir desses
comentarios, a MALTU prop6e uma mineracdo de dados a fim de valida-los, categoriza-los,
analisa-los e finalmente, apresentar os resultados obtidos nesse processo de avaliacdo. Essa
metodologia de avaliagdo foi escolhida por se diferenciar das outras por ter um baixo custo de
aplicacdo, necessitar de pouco tempo para sua execucdo e principalmente, ndo depender da
disponibilidade dos usuarios no decorrer da avaliagéo.

A principio o modelo MALTU foi desenvolvido para avaliar a UUX de sistemas
por meio de um conjunto de PRUs contidas em Sistemas Sociais (SS), todavia as técnicas

descritas na metodologia desse modelo podem ser aplicadas em outros contextos que néo estdo
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relacionadas com SS como foi feito por Silva (2017) em uma avaliagdo de UUX em aplicativos
mobiles de mobilidade urbana com base em PRUs extraidas de lojas virtuais. Neste presente
trabalho o objetivo serd a exploracdo da metodologia do MALTU no contexto de dispositivos
ubiquos, verificando assim, se a metodologia € capaz de identificar problemas especificos
desses dispositivos.

Para que esse objetivo principal seja alcangado, é preciso que outros objetivos
especificos sejam concluidos, s&o eles: Avaliar a interacdo de um dispositivo ubiquo utilizando
a MALTU a partir de comentarios deixados por usuarios reais em um forum de discussoes;
avaliar a usabilidade do mesmo dispositivo utilizando as heuristicas HUbis que sdo especificas
para dispositivos ubiquos, dessa forma pode-se comparar o desempenho da MALTU com o
desempenho de uma metodologia especifica para dispositivos ubiquos; e por fim analisar o uso
do MALTU no contexto de avaliacdo de dispositivos ubiquos.

Com a realizacdo desse trabalho, os estudantes e profissionais na area de IHC terdo
uma anélise completa da aplicacdo do modelo MALTU na avaliagdo de UUX em dispositivos
ubiquos. Com isso, eles poderdo analisar e até considerar a aplicagdo do MALTU em futuras
avaliac@es de dispositivos ubiquos.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma. No Capitulo 2 sdo apresentadas as
fundamentaces teoricas; No Capitulo 3 os trabalhos relacionados, que tratam dos temas de
avaliacdo e exploracdo do modelo de avaliacdo; O Capitulo 4 apresenta a metodologia de
trabalho a ser utilizada; no capitulo 5 sdo mostrados os resultados da exploracdo do MALTU e

das HUDbis; No capitulo 6 os resultados sdo expostos e por fim o Capitulo 7 expde as conclusdes.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Avaliacdo de Usabilidade

Usabilidade, segundo a norma ISO/IEC 9126 (1991) ¢ definida como: “Um
conjunto de atributos relacionados com o esfor¢o necessdrio para o uso de um sistema
interativo, e relacionado com a avalia¢do individual de tal uso, por um conjunto especifico de
usuarios.”

A norma segue definindo usabilidade como a capacidade de um produto de software
ser compreendido, aprendido, operado e ser atraente ao usuario. Nota-se que esse conceito ¢
muito abrangente e pode ser aplicado até mesmo a sistemas que nao possuem interface grafica
como por exemplo, alguns dispositivos ubiquos.

Segundo Barbosa (2010), habitualmente a usabilidade enfoca a maneira como o uso
de um sistema interativo no ambiente de trabalho ¢ afetado por caracteristicas do usuario (sua
cognicdo, capacidade de agir sobre a interface e capacidade de perceber as respostas do
sistema).

A norma ISO 9241-11 (1998), usa trés palavras-chave para explicacdo de
usabilidade, sdao elas: eficiéncia, eficacia e satisfacdo. Eficiéncia esta relacionado como a
capacidade do usuario alcangar seus objetivos corretamente. Ja a eficicia esté relacionada aos
recursos necessarios para os usudrios interagirem com o sistema e alcangarem seus objetivos.
A norma também destaca a importancia de considerar a satisfacdo, ou seja, o prazer advindo da
experiéncia do uso do sistema.

Para atingir qualquer objetivo pretendido com um produto ou servigo, as empresas
estdo percebendo que investir em usabilidade podem trazer excelentes beneficios e retornos. O
relatorio de Gomez (2010) publicado na Why Web Performance Matters, entrevistou 1.500
consumidores sobre suas opinides a respeito de sites de e-commerce e constatou que 88% dos
consumidores on-line sa0 menos propensos a retornar a um site apos uma experiéncia ruim.
Quase metade expressou uma percepcao menos positiva da empresa em geral, apés uma unica
experiéncia ruim.

Tendo em vista a importdncia da usabilidade, avaliar sistemas no que tange a
Interacdo Humano-Computador tornou-se fundamental para alcangar o sucesso de um produto
ou servico. Para avaliar um sistema atualmente existem varios métodos de avaliagdo de
usabilidade, Barbosa (2010) classifica eles em trés categorias, métodos de investigagao

(questiondrio, entrevista), observa¢do de uso (teste de usabilidade) e inspec¢do (avaliacdao
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heuristica). O foco deste trabalho serd o método de investigacao, que de maneira geral permite
ao avaliador com a posse dos dados, interpretar e analisar opinides e experiéncias de usudrios

relacionados ao uso do sistema.

2.2. Avaliacdo de Experiéncia de Usuario

De acordo com a ISO 9241-210:2010, a experiéncia do usuario (UX) inclui todas
as emocdes, crencas, preferéncias, percepcdes, respostas fisicas e psicolédgicas,
comportamentos e realizagdes do usuario que ocorrem antes, durante e apds o uso de um sistema
ou produto.

Em outras palavras, a UX ¢ todo aspecto resultante da interagdo com um artefato,
seja antes, durante ou apos o uso, visto que as relagdes produto-sistema-contexto sdo dindmicas
(KRIPPENDOREFF, 2006).

Uma vez definido o conceito da UX, questiona-se como avaliar a experiéncia do
usuario. Assim como toda ciéncia, a experiéncia do usudrio apresenta métodos e métricas que
possibilitam avaliar como se da e se caracteriza a experiéncia do usudrio com um sistema. De
acordo com a ABNT NBR ISO 9241-11:2010, a avaliagao centrada no usuario ¢ uma atividade
necessaria em um projeto centrado no ser humano.

Para avaliar a interagao dos usuarios em relacao as formas de uso, sao realizados
experimentos da experiéncia do usuario, que utilizam métodos, dimensdes e métricas
especificas, com intuito de compreender e mensurar diversos fatores durante a UX (TULLIS &
ALBERT, 2008). Vermeeren et. al., (2010) apresentam técnicas, métodos e estruturas para
indicar ao profissional da UX caminhos e ferramentas de auxilio para realizacio do estudo sobre
a experiéncia do usuario.

E necessério, portanto, que o profissional em UUX considere diversas variaveis
para a selecdo dos modelos, métricas, métodos, e ferramentas adequadas ao seu estudo, levando
em conta tecnologias disponiveis, tempo de coleta, tempo de anélise dos dados e or¢amento.

Shedroff (2003) defende que designers deveriam, com mais frequéncia, ter uma
visao holistica da UX no desenvolvimento de solugdes. Argumenta também que o
desenvolvimento de ferramentas que auxiliem o designer a projetar para a UX estd em
crescimento, porém ainda requer muitos estudos para chegar a um estado maduro.

Diante do exposto, a avaliagdo da UX se mostra relevante por possibilitar a coleta
de novas informacdes a respeito das necessidades do usudrio. Esta atividade também ¢ uma

fonte de retorno sobre pontos fortes e fracos do projeto, proporcionando avaliar se os requisitos
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dos usuarios foram atingidos, estabelecendo parametros para comparagao entre projetos (ABNT
NBR ISO 9241-11:2010).

Todavia, a avaliagdo da UX com métodos tradicionais como observacao, inspegao,
entrevistas e questiondrios sdo muito custosos e necessitam de muito tempo para serem
executadas. Por isso, qualquer esfor¢o que trabalhe no intuito de diminuir os custos com este
tipo de avaliagdo sdo validos, para isso 0 MALTU pode contribuir nesses esfor¢os ja que seu

custo de execucdo ¢ o baixo dentre os métodos acima.

2.3. MALTU

O MALTU (Modelo para Avaliacdo de interacdo em sistemas sociais a partir da
Linguagem Textual do Usudrio) segundo Mendes (2015), ¢ um modelo que possui uma
metodologia para avaliacdo de UUX a fim de obter um resultado de avaliagdo, o foco desse
trabalho ndo serd o modelo, mas sim a exploracdo da metodologia em si. A metodologia do
modelo pode ser utilizado de maneira manual e ou automadtica. Para a extragdo automatica existe
uma ferramenta chamada UUX-POSTS!, mas a classificacdo até o momento so é realizada de
maneira manual, porém essa classificacao pode ser apoiada pela mesma ferramenta da extragao,
pois nela as classificagdes ja estdo pré-definidas.

A questao que a metodologia procura responder por meio de seus componentes ¢:
como avaliar? O MALTU — Modelo para Avaliacao da interacdo em SS (Sistemas Sociais) a
partir da Linguagem Textual do Usudrio apresenta uma visdo geral da avaliagdo a partir de
textos espontaneos relacionados ao uso do sistema postados por usuarios em SS.

A metodologia de avaliagdo do modelo MALTU tem como objetivo guiar um
profissional de IHC na avaliacdo de um SS a partir de um conjunto de PRUs. A metodologia
explica as cinco atividades de um avaliador, representadas em etapas sequenciadas para
avaliacdo, sao elas: (1) definicdo do contexto de avaliacdo; (2) extracdo das PRUs; (3)
classificacdo das PRUs; (4) interpretacdo dos resultados e (5) relato dos resultados. Tais etapas

sao explicadas logo abaixo na Figura 1.

! http://uuxposts.russas.ufc.br/v3/
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Figura 1 — Metodologia de Avaliagdo do modelo MALTU.
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Fonte: MENDES (2015)

2.4. HUDis

A Avaliagao Heuristica (AH) ¢ um método de inspe¢ao criado para avaliar interfaces
de usuério com o objetivo de identificar problemas de usabilidade (BARBOSA; SILVA, 2010).

Na Avaliagdo Heuristica, os avaliadores tem o papel de inspecionar a intera¢ao de
um sistema ou dispositivo a partir de um conjunto de principios gerais de usabilidade ou
heuristicas de usabilidade e classificar a severidade dos problemas encontrados, a fim de
priorizar aqueles que sdo mais graves para a interacdo do usudario com o sistema. Por fim, os
avaliadores se retinem e consolidam os problemas que foram reportados.

Nas HUbis utiliza-se do mesmo procedimento das heuristicas citadas acima, mas
com pequenas diferencas, sdo elas: as HUbis sdo especificas para dispositivos ubiquos; € o
tempo de inspe¢do ¢ maior nas HUbis em relacdo as heuristicas comuns. Logo abaixo sdo
listadas as HUbis que os avaliadores deviam utilizar para avaliar um sistema ou dispositivo que

esta passando por uma avaliagao.
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Heuristicas de Usabilidade para Avaliar Sistemas Ubiquos

HUTI — Visibilidade do status do sistema.
o Caracteristicas: Calma, Atencao e Visualizacao das informagoes.
HU2 — Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.
o Caracteristicas: Familiaridade, Visualizagdo das informacgdes, Posicionamento
dos componentes, Previsibilidade, Facilidade de uso, e Usabilidade.
HU3 — Controle do usuario e liberdade.
o Caracteristicas: Calma, Aceitabilidade, Satisfagdo do usuario, Atencdao e
Reversibilidade.
HU4 — Consisténcia e Padroes.
o Caracteristicas: Usabilidade, Previsibilidade, Entrada de dados ¢ Familiaridade.
HUS — Prevencao de erros.
o Caracteristicas: Previsibilidade, Flexibilidade, Confiabilidade, Escalabilidade,
Protecao e Disponibilidade.
HU6 — Reconhecimento ao invés de memorizar.
o Caracteristicas: Visualizagdo das informag¢des, Usabilidade, Previsibilidade,
Calma e Atencao.
HU7 — Flexibilidade e Eficiéncia do uso.
o Caracteristicas: Flexibilidade, Utilidade, Eficiéncia e Eficacia.
HUS8 — Estética e Design minimalista.
o Caracteristicas: Simplicidade, Calma, Aten¢do e Posicionamento dos
componentes.
HUO9 — Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros.
o Caracteristicas: Simplicidade, Calma e Aceitabilidade.
HU10 — Ajuda e documentagao.
o Caracteristicas: Usabilidade e Facilidade de uso.
HU11 — Mobilidade e dispositivos.
o Caracteristicas: Capacidade do dispositivo, Capacidade da rede,
Interconectividade e Mobilidade.
HU12 — Privacidade e Seguranga.
o Caracteristicas: Privacidade, Protecao, Seguranca e Confianga.

HU13 — Invisibilidade e Transparéncia.



o Caracteristicas: Transparéncia e Previsibilidade.

HU14 — Sensibilidade ao contexto e interfaces adaptativas.

o Caracteristicas: Sensibilidade ao contexto, Adaptacdo e Facilidade de uso.

HU15 — Sensores e entrada de dados.

o Caracteristicas: Entrada de dados e Robustez.

20
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo s@o apresentados alguns trabalhos relacionados que apoiaram a

construcdo deste trabalho.

3.1. Beyond traditional evaluations — user’s view in app stores

O artigo de Silva (2017) publicado no simposio IHC em 2017 se assemelha a este
trabalho por também realizar uma exploracdo da metodologia MALTU em comentarios de
usuarios. Mas diferente do presente trabalho que explora a metodologia em sistemas ubiquos,
o artigo explora a MALTU com o objetivo de responder as seguintes perguntas: sera que a
classificacdo por estrelas representa, de fato, 0 que os usuarios expressam textualmente sobre o
aplicativo? E ja que os usuarios também podem avaliar um aplicativo por meio de comentarios
nas App Stores, qual seria o resultado de uma avaliagdo da Usabilidade e UX (UUX) nesses
aplicativos a partir dos comentarios? (SILVA, 2017).

Para a construcédo do artigo seguiu-se trés passos de execucao: 1) avaliacdo textual
da UUX a partir dos comentarios dos usuarios nas App Stores; 2) analise comparativa entre 0s
comentarios dos usuérios e o nimero de estrelas de cada postagem; e 3) comparacdo dos
resultados obtidos nos passos 1 e 2.

Na primeira parte os autores usaram a metodologia MALTU para avaliar a UUX
dos aplicativos a partir das PRUs extraidas das lojas virtuais oficiais do Windows Phone e
Android. Na segunda etapa eles classificaram as PRUs em positiva, negativa, neutra, positiva
inconsistente, negativa inconsistente ou neutra inconsistente. A partir dessa categorizacao foi
possivel realizar uma analise comparativa entre 0 comentario e 0 nimero de estrelas atribuidas
para cada avaliacdo, por exemplo: para uma PRU ser considerada consistente e negativa, ela
deve conter um comentério classificado como negativo (critica) e uma estrela. Caso fosse uma
PRU negativa com cinco estrelas, 0 comentario seria negativo e inconsistente. Na ultima etapa
0 questionamento “Sera que a classificagdo por estrelas representa, de fato, o que os usudrios
expressam textualmente sobre o aplicativo?” foi respondido comparando as etapas 1 e 2.

A partir da execucgdo das atividades descritas acima, os autores concluiram que a
classificacdo por estrelas representou a opinido expressada, textualmente, pelos usuarios em

Seus comentarios.
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3.2. HUbis: Heuristicas de Usabilidade para Avaliar Sistemas Ubiquos

Na dissertacdo de mestrado de Rocha (2017) é proposto um conjunto de heuristicas
de usabilidade para avaliar sistemas ubiquos (HUDbis), considerando tanto as caracteristicas
especificas que influenciam a IHC desses sistemas quanto as HNs (Heuristicas de Nielsen).

O foco da dissertagdo é a avaliagdo por meio da inspegdo através de heuristicas,
esse tipo de avaliagdo consiste em uma inspecdo realizada por especialistas guiados por
diretrizes de usabilidade. Baseados nessas diretrizes eles avaliam as interfaces dos sistemas com
0 objetivo de encontrar problemas de usabilidade.

No entanto, Rocha (2017) afirma que as heuristicas de Nielsen ndo estdo adequadas
para avaliar sistemas de ubiquos, pois elas sdo mais especificas para sistemas desktop e web.
Através dessa afirmativa ela propde um conjunto de heuristicas focadas nas particularidades
dos sistemas ubiquos como, por exemplo, mobilidade e sensibilidade ao contexto. Dessa forma,
problemas de usabilidade relacionados a esses aspectos podem ser identificados.

O trabalho de Rocha (2017) se assemelha ao presente trabalho por realizar uma
exploracdo de uma técnica utilizada para avaliacdo em sistemas web e desktop (Heuristicas) no
contexto ubiquo. Mas diferente deste trabalho que objetiva somente uma exploracéo, o intuito
da dissertacdo é adaptar as heuristicas de Nilsen a realidade de dispositivos ubiquos. A
aplicacdo deste método no presente trabalho, também foi de grande importancia, pois foi
fundamental a sua comparacdo com o MALTU em busca de resultados mais consistentes para
esta exploracdo. Ao final da dissertacdo, mostra-se um conjunto de heuristicas onde é possivel

realizar avaliagcBes em dispositivos ubiquos com caracteristicas especificas.

3.3. Avaliacdo Qualitativa da Usabilidade e das Motivacdes de Usuarios de Relogios

Inteligentes.

No trabalho de Andrade et al (2016), o intuito é caracterizar experimentalmente e
gualitativamente as experiéncias dos usuarios de smartwatches, identificando as suas
motivagdes para adquirir e utilizar este dispositivo ubiquo, e a ocorréncia de problemas em
situacdes de uso no cotidiano de usuarios brasileiros.

Nesse artigo, Andrade et al (2016) estudaram as motivagfes para compra,
usabilidade, privacidade e as limita¢cbes dos smartwatches. A semelhanga com o presente

trabalho estd na parte em que eles avaliam a UUX dos smartwatches. Mas diferente do artigo
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de Andrade et al (2016) que utiliza questionarios, o presente trabalho utiliza avalia¢do heuristica
(HUDis) e de investigacdo (MALTU).

No artigo sdo mostrados os resultados do questionario sobre aplicativos nativos do
dispositivo, e atraves das respostas dadas por usuarios reais, eles chegaram a conclusdo que a
maior satisfacdo dos usuarios se encontra no uso de aplicativos para monitorar, incentivar e
sugerir atividade fisica. No entanto houveram muitos relatos sobre as limitagfes de hardware
que travam em determinados processamentos.

No que diz respeito a privacidade, que € uma caracteristica ubigqua, foi questionado
aos participantes, dentre outras perguntas, se eles se preocupavam com a privacidade ao utiliza
o aparelho, a maioria dos participantes disse que sente que atraem atencdo para si quando
utilizam os seus reldgios inteligentes, interferindo em sua discricdo. Notou-se, ainda, que esta
percepcao ocorre mais constantemente quando os participantes utilizam alguma funcéo nos seus
rel6gios em local publico e, principalmente, quando realizam ou recebem chamadas telefonicas.

Por fim, os autores concluiram o artigo, relatando que o dispositivo tem varios
problemas de interagdo, como travamentos, tela pequena, textos mal organizados e etc., mas
gue nenhum desses empecilhos é suficiente para que o usudrio deixassem de utilizar o

dispositivo.

3.4. Comparacao dos trabalhos relacionados

A tabela a seguir, apresenta a comparagdo entre os trabalhos relacionados e o
presente trabalho, nela pode-se observar que no artigo de Silva (2017) o objetivo foi a
exploracdo do modelo MALTU através da aplicacdo dele numa avaliagdo de UUX em
aplicativos mobile. Rocha (2017) por sua vez, propde um método de avaliacdo baseado em
inspecao através da criacdo de heuristicas para dispositivos ubiquos. O trabalho de Andrade et
al(2016) visa avaliar a interacdo humano-computador de diferentes tipos de smartwatches
através de um questionério e o presente trabalho tem o objetivo de explorar a aplicacdo do
MALTU em sistemas ubiquos.

A seguir é apresentada um quadro com todas as diferencas e semelhancas dos

trabalhos relacionados.



Quadro 1 — Comparacdo dos trabalhos

Trabalho D'Sp95't'VOS Expe/r encla 2 Usabilidade Método Objetivo
ubigquos Usuario(UX)
Exploragdo do
SILVA Né&o Sim Sim MALTU MALTU em lojas
(2017) o
virtuais.
Criacdo de
ROCHA Sim Né&o Sim HUbis heuristicas para
(2017) . " .
dispositivos ubiquos.
ANDRADE . . . L Avaliacdo de um
et al (2016) Sim Sim Sim Questionario dispositivo ubiquo.
Exploracdo do
Este Trabalho Sim Sim Sim Mﬁbgg ¢ MALTU em

dispositivos ubiquos.

Fonte: Autor
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4. PROCEDIMENTO METODOLOGICOS

Nessa se¢do serdo descritas todas as fases para a execugdo desta pesquisa. Boa parte

dos procedimentos metodoldgicos seguem as etapas propostas pelo MALTU.

4.1. Selecionar o dispositivo ubiquo a ser avaliado

O dispositivo ubiquo teve sua escolha baseada nos quesitos a seguir:

e Ter um aplicativo mobile associado publicado na loja PlayStore.

e Ter pelo menos um forum de discussdo como: grupos de Facebook, comentarios nas
lojas virtuais dentre outros.

e Ser um dispositivo ubiquo com notas baixas nas avaliacdes dos usuarios nas lojas
virtuais.

e Possuir comentarios disponiveis sobre experiéncias de usuarios

Apesar de existirem varios dispositivos ubiquos disponiveis no mercado que se
enquadrem nessas exigéncias, a escolha teve sua defini¢do final limitada a um dispositivo que
os avaliadores tivessem acesso fisico (hardware) para conseguirem realizar uma avaliagao
através das heuristicas definidas por Rocha (2017) chamadas de HUbis.

Uma questdo fundamental quando se realiza uma escolha como essa, ¢ a ameaca a
validade, para reduzir ao maximo essa questdo, alguns dados foram checados, sao eles: a) os
avaliadores possuirem experiéncia no tema [HC, b) os avaliadores ndo tinham contato algum
com a empresa do dispositivo, e ¢) nenhum avaliador afirmou ser desenvolvedor do dispositivo.
Mesmo com todos esses cuidados, mitigar as ameagas nunca serd uma atividade 100%
concluida, ha sempre algumas limitagdes. Nesse presente estudo, por exemplo, ndo se pode
afirmar que seus resultados sejam aplicados a todos os dispositivos ubiquos, pois seu carater €
apenas exploratdrio e ndo objetiva provar ou validar nenhuma hipdtese, o que prevalecera serd
o bom senso do leitor em interpretar esses resultados e aplica-los a seus estudos especificos.
Além desses cuidados, foi realizada uma pesquisa e verificou-se que até o momento, ndo ha
estudos de avaliacao sobre o sistema escolhido.

Dessa forma o dispositivo ubiquo selecionado foi a garrafa inteligente Hidrate
Spark 2.0. Essa garrafa possui conexao bluetooth com o aplicativo disponibilizado na AppStore

e PlayStore. Esse dispositivo visa ajudar o usuario a ter uma hidratagao adequada, controlando,
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automaticamente, a sua ingestdo diaria de agua. A garrafa também possui outros sensores que
calculam a quantidade de dgua ingerida, sdo eles: microprocessador, memoria para conexao e

armazenamento de dados.

Figura 2 — Hidrate Spark 2.0

Hidrate Spark 2.0

SMART WATER BOTTLE

Tracks water
Glows to remind

Syncs with Fitbit, Apple Watch,
MyFitnessPal, + more

Fonte: https://hidratespark.com/

4.2. Aplicar as HUBIs no dispositivo selecionado

A Avaliagao Heuristica (AH) ¢ um método de inspe¢ao criado para avaliar interfaces
de usuario com o objetivo de identificar problemas de usabilidade (BARBOSA; SILVA, 2010).

Na Avaliag¢ao Heuristica, os avaliadores tiveram o papel de inspecionar a interface
do aplicativo Hidrate Spark 2.0 a partir de um conjunto de principios gerais de usabilidade ou
heuristicas de usabilidade, e ainda classificaram a severidade dos problemas encontrados, a fim
de priorizar aqueles que sdo mais graves para a interagao do usuario com o sistema. Por fim, os
avaliadores se reuniram e consolidaram os problemas que foram reportados logo abaixo.

Na avaliacdo heuristica foram utilizadas heuristicas ubiquas (HU) apropriadas para
a avaliacdo de sistemas ubiquos (HUbis), visto que as heuristicas iniciais propostas por Nielsen
(1993) podem nao auxiliar na detec¢do de problemas relacionados com as caracteristicas

especificas desses sistemas, tais como: atengdo, calma e transparéncia.
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4.3. Aplicar o modelo MALTU no dispositivo selecionado

Com o passos 4.1 e 4.2 concluidos, 0 modelo MALTU pode ser aplicado seguindo
0s passos descritos logo abaixo.

A primeira etapa realizada foi a definicdo do contexto de avaliagdo que ¢
subdividida em trés partes: 1) contexto de uso do sistema; 2) dominio do sistema; 3) objetivos
de avaliagdo.

O contexto de uso do sistema segundo o MALTU consiste em definir plataforma e
usudrios. Os usuarios foram definidos de maneira geral como sendo: Usudrios reais de
dispositivos ubiquos. A maioria dos dispositivos ubiquos utilizam a plataforma Mobile para
comunicagdo, o dispositivo Hidrate Spark 2.0 ndo ¢ diferente e tem sua conexdo totalmente
Mobile.

Além das caracteristicas definidas acima, ¢ importante que outras propriedades
especificas de dispositivos ubiquos sejam definidas, como: mobilidade, conexao, sincronismo,
termos utilizados nas PRUs, dentre outros, mas essas defini¢des sdo mais interessantes quando
a extragdo e classificagdo sdo automaticas, pois o programa (UUX-Posts) ird identificar e extrair
as PRUS automaticamente, o que ndo ¢ o caso do presente trabalho. A segunda atividade
denominada de extragdo das PRUs foi feita de maneira manual. A extragdo manual consistiu na
coleta e armazenamento em formato CSV (Excel) das PRUs do férum de discursdo da
Amazon.com, todas as regras de extragdo das PRUs sdo definidos no item 5.1, neste processo
as PRUs vieram de uma base com lingua inglesa, neste caso elas passaram por um processo de
tradug¢do automatica pelo Google Tradutor para melhorar o entendimento dos avaliadores, mas
o texto original foi disponibilizado ao lado da traducao para consultas.

A terceira etapa envolveu a classificacdo das PRUs de maneira manual utilizando
dois avaliadores, um experiente e outro iniciante. Os avaliadores analisaram e classificaram as
PRUs nas categorias definidas pelo MALTU. Vale frisar que algumas PRUs foram classificadas
por ambos avaliadores quando algum avaliador tinha davidas.

Na quarta etapa os resultados foram organizados e exibidos obedecendo uma
relacdo logica entre eles. Tabelas com resultados foram construidas, sempre objetivando o
melhor entendimento dos interessados na avaliacao.

Na ultima etapa, os resultados desta avalia¢ao sao relatados na sessao 6.1.



28

4.4. Analise da exploraciao do modelo

A partir da execug@o dos passos anteriores foi obtido uma avaliacdo de UUX de um
dispositivo ubiquo resultante da aplicagdo do modelo MALTU. Esse resultado passou por uma
analise a fim de gerar um relatorio sobre o desempenho do modelo MALTU na avaliacao de
usabilidade e experiéncia de usudrio em um dispositivo ubiquo.

Nesse trabalho, foi analisado se 0o MALTU identificou problemas de usabilidade e
UUX relacionados as caracteristicas de sistemas ubiquos. Além disso, os resultados foram
comparados com a avaliacdo do mesmo dispositivo ubiquo utilizando a Avaliacdo Heuristicas
proposta por Rocha (2017), as HUbis.

Nesse relatorio contém uma analise critica do modelo relatando os seguintes
quesitos:

e Problemas de interacdo que foram detectados em ambas avaliagdes (MALTU e HUbis);
e Problemas de interacdo identificados somente pelo MALTU;
e Problemas de interacdo identificados somente pelas HUbis;

e Conclusao da exploracdo do MALTU;
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5. INVESTIGACAO REALIZADA

5.1. Avaliacdo com 0o MALTU

Através do modelo MALTU foram analisadas 99 PRUs sendo que 21 foram
descartadas por ndo terem informacgdes relevantes a andlise (exemplo de PRU descartada:”
apenas BLA”), restando assim 78. Essas PRUs foram retiradas da plataforma Amazon.com?
onde além de ser vendida a garrafa Hidrate Spark 2.0, hd um local destinado aos compradores
da garrafa para opinarem sobre ela baseando-se na sua experiéncia. O critério para extracao das
PRUs foram comentarios que possuiam até trés estrelas atribuidas, pois nessas categorias, 0s
problemas sao mais relatados, sendo divididas em trés partes iguais.

Nesses critérios, restaram 22 PRUs com uma estrela, 26 PRUs com duas estrelas e
30 PRUs com trés estrelas. Inicialmente esses comentérios estavam em inglés, mas sofreram
uma traducdo automatica pelo Google Tradutor, porém a versio na lingua nativa foi
disponibilizada para os avaliadores em caso de divida.

Partindo da extracdo para a classifica¢do, as PRUs eram categorizadas em tipo, por
inten¢do, usabilidade, UX. Os tipos poderiam ser: a) critica, b) elogio, c) davida, d)
comparagdo, ¢) sugestdo ¢ f) ajuda. Por intengdo eram: a) visceral, b) comportamental e c)
reflexiva. Por funcionalidade que ndo possuem categorias pré-definidas, mas nesse trabalho
foram encontradas as categorias: a) bateria, b) funcdo principal, ¢) conexdo e d) luz. Por
usabilidade: a) eficiéncia b) satisfacdo, c) seguranca, d) utilidade, e) memorabilidade e f)
aprendizado. Por UX: a) satisfacdo, b) afeto, ¢) confianga, d) estética, e) frustracdo, f) motivagao

e g) suporte. Os resultados e sua interpretagdo serdo relatados logo abaixo:

Quadro 2 — Classificagéo por tipo.

Tipo Quantidade
Critica 97,5% /76
Sugestdo 25%1/2

Fonte: Autor

*https://goo.gl/Zjtdny11



Quadro 3 — Classificagdo por intensdo do usuario.

Intencéo Quantidade
Visceral 69,2% / 54
Comportamental 15,4% /12
Reflexiva 15,4% /12

Fonte: Autor

Quadro 4 — Classificagdo por funcionalidades.

Funcionalidade Quantidade
Bateria 44,8% [ 35
Funcdo Principal 29,5% /23
Conexéo 21,9% /17
Luz 3,8%/3

Fonte: Autor.

Quadro 5 — Classificagéo por usabilidade.

Usabilidade Quantidade
Satisfacao 51,7 %/ 40
Eficiéncia 30,6 % /24

Eficécia 10,1%/8
Utilidade 5%/4
Aprendizado 2,6%/2

Fonte: Autor.

Quadro 6 — Classificag¢do por UX.

UX Quantidade
Frustracdo 70,5% / 55
Satisfacdo 28,2 % /22
Confianca 13%/1

Fonte: Autor.

30
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Quadro 7 — Principais termos-chave de cada faceta.

Facetas Hidrate Spark 2.0
o Devolugao; Dispositivo caro;
Satisfagdo Concorrentes sao melhores;
Desnecessario; Nao comprar;
o Interrup¢do no funcionamento; Nao fica
Eficiéncia conectado em segundo plano; Néo
registrou corretamente o consumo;
Eficacia Nio conectou; Nao funcionou; Baterias
novas esgotadas;
Utilidade Pouca capacidade; Inutil;
Aprendizado Sem instrugdes iniciais;
Frustragdo Baterias com pouco durabilidade;
Desconectou sem avisar;
Confianca Senso impreciso; As vezes ndo registra o
consumo;

Fonte: Autor.

Com os resultados obtidos € possivel observar no Quadro 2 que a maioria das PRUs
validas sdo criticas relacionadas com a funcdo principal, conexdo, bateria e a luz emitida.
Somente 2 usuarios sugeriram algo.

Como foi visto no Quadro 3 as PRUs também receberam classificagdo quanto as
intencdes dos usudrios, essa categorizacdo mostra o quao o usuario apresentava detalhes da
funcionalidade que ele estava criticando e a intensidade de sentimento. A visceral foi a que mais
apareceu na classificagdo em aproximadamente 70% das PRUs, essa classificagdo ¢ definida
com alta intensidade de sentimento e pouco detalhamento do problema como pode-se observar
no exemplo: “Decepcionante, item com defeito. Nunca funciona. Ndo posso esperar para obter
o meu dinheiro de volta!”. A comportamental contém média intensidade de sentimento e
detalhamento, representou 14,2% das PRUs. Enquanto que a reflexiva ¢ definida com baixa
intensidade de sentimento e alto detalhamento ficou com a mesma porcentagem da
comportamental.

Na categoria funcionalidades (Quadro 4), o maior problema encontrado foi com
relacdo a bateria (44,8%) seguido da principal fun¢do do sistema que ¢ o registro do consumo

de agua (29,5%), outro problema bem comum relatado foi a conexdo com o aplicativo 21,9%
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dos comentarios relataram problemas com o emparelhamento via bluetooth. Com relagdo a
usabilidade destacaram-se negativamente a satisfacdo, eficiéncia, eficacia, utilidade e
aprendizado do sistema. Em satisfacdo, onde ¢ relatado o grau de aceitagdo do usudrio e quao
o sistema ¢ agradavel a ele, 51,7% das PRUs relataram esse problema, 30,6% criticaram a
eficiéncia, relatando um nivel de dificuldade elevado para realizar as tarefas. Apenas 10,1%
(problema de eficacia) dos usudrios ndo conseguiram usufruir da garrafa por nao conseguirem
utilizar a fungao principal.

A partir da amostra analisada foram encontrados poucos problemas na categoria
aprendizagem, sendo que somente 2,6% das PRUs relataram problemas dessa categoria. No
quesito UX (Experiéncia do Usudrio) apenas trés categorias foram identificadas, s3o elas:
frustragdo, satisfacdo e confianca. 70,5% dos usuarios se sentiram frustrados com o sistema,
28,2% das PRUs relataram problemas de satisfacdo e uma tnica PRU relatou problema de
confianga na utilizacdo da garrafa. Todas as tabelas com resultados detalhados mostrando onde

exatamente os problemas acontecem e as PRUs analisadas estdo disponiveis no link®.

5.2. Avaliacao com HUbis

A Avaliagdo Heuristica foi executada envolvendo a participagdo de cinco
avaliadores, que utilizaram smartphones. O nivel de experiéncia dos avaliadores com este
método sdo apresentados no Quadro 8. O avaliador Al executou a inspecao em 31 dias, o A2

em 6 dias, 0 A3 em 4 dias e os avaliadores A4 e A5, cada um, em 2 dias.

Quadro 8 - Experiéncia dos avaliadores e dispositivos utilizados

Avaliador Experiéncia
Al Experiente
A2 Experiente
A3 Iniciante
A4 Iniciante
AS Iniciante

Fonte: Autor.

3https://goo.gl/pZyy V8


https://goo.gl/pZyyV8
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O Quadro 9 mostra que os avaliadores identificaram um total de 33 problemas de
usabilidade na interface do aplicativo executando as seguintes tarefas: T1 — Instalar o aplicativo
e sincroniza-lo com a garrafa; T2 — Consultar o consumo de 4gua, comparando o dia anterior e
o atual; T3 — Consultar o historico do consumo de agua; e T4 — Alterar um dado do perfil do
usuario (peso, altura ou nivel de atividade fisica), a fim de verificar se a meta didria foi adaptada.
Essas tarefas caracterizam as primeiras interagdes do usuario com o aplicativo. A figura abaixo

mostra as tela da tarefa T1 e T2.

Figura 3. a) Tela inicial b) Tela de histérico mensal

/10

of ~2130 ml

Fonte: App Hidrate Spark 2.0 10s

Quadro 9 - Numero de problemas identificados para cada tarefa.

Tarefa N° de problemas
identificados
T1 11
T2 11
T3 3
T4 3
Total 33

Fonte: Autor

As tarefas T1 e T2 apresentaram uma maior ocorréncia de problemas (11 para cada
uma). Os problemas identificados na tarefa T1, afetam as telas de cadastro do usuario, como ¢
0 caso em que o aplicativo ndo mantém a data de nascimento quando o usudrio retorna de telas
posteriores para a tela de selecdo da data de nascimento, apresentando um valor padrdo. E os

problemas referentes a tarefa T2 prejudicam o uso da tela inicial, que mostra o consumo diario
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de 4gua do usudario, como ¢ o caso em que um avaliador ficou em duvida se o aplicativo
registrou o seu consumo de dgua quando a garrafa ndo estava posicionada em uma superficie
plana, ja que ela foi usada em um veiculo em movimento.

A tarefa T3 apresentou 8 problemas, que afetam as telas de historico do consumo
de agua diario e mensal. Por exemplo, o grafico do consumo de agua diario mostrou que o
usuario consumiu agua em um horario que ele ndo ingeriu dgua, de acordo com os horarios
apresentados nos registros abaixo do grafico. Por fim, a tarefa T4, que esta relacionada com a
tela de informacgdes pessoais do usuario e com a tela inicial, apresentou apenas 3 problemas, o
menor nimero registrado durante a inspe¢ao, como ¢ o caso em que um dado importante para
o calculo da meta diaria de ingestdo de agua (peso, altura ou nivel de atividade fisica) foi
editado, porém a meta s6 foi alterada ao reiniciar o aplicativo.

Baseado na escala de severidade de Nielsen (1993), foram identificados 6
problemas cosméticos, como ¢ o caso em que o teclado € escondido automaticamente quando
o usudrio esta digitando seu nome e decide apagar todo o texto clicando continuamente no botao
de backspace. Em relagdo aos problemas pequenos, foram identificados 11 problemas.

Por exemplo, o caso em que o usudrio estd inserindo o e-mail e o teclado esconde
o campo de senha, deixando o usuario perdido sem saber onde inserir essa informagao.

Sobre os problemas grandes, foram encontrados 15 problemas, como ¢ o caso em
que o aplicativo sincroniza o consumo de agua do usuario, mostra a informac¢ao rapidamente e
depois retira ela da tela. Em relagcdo aos problemas catastroficos, identificou-se apenas um
problema que o ocorre na tela de finalizag¢do do cadastro, em que o aplicativo ndo fornece uma
opeao de “sign in” ou “esqueci minha senha” quando o usuario ja possui um perfil cadastrado.

As heuristicas de usabilidade mais violadas foram: a HU1 (Visibilidade do status
do sistema) com 11 problemas; a HU7 (Flexibilidade e Eficiéncia do uso) com 10 problemas; e
a HU4 (Consisténcia e Padrdes) com 9 problemas. Essa andlise também indica que a interface
dos aplicativos nao mantém o estado do sistema e ndo fornece feedback as agdes dos usuarios
de forma apropriada; a completude das tarefas ¢ prejudicada por ndo haver boa eficiéncia de
uso; as informagdes sofrem inconsisténcia; e ndo sdo usados padrdes familiares ao usuario, que
possibilitem um melhor entendimento, aprendizado e uso da interface.

Considerando apenas as heuristicas mais relacionadas com as caracteristicas
especificas dos sistemas ubiquos (HU11-HU15), as mais violadas foram: a HU11 (Mobilidade
e dispositivos) e a HU14 (Sensibilidade ao contexto e interfaces adaptativas). Essa andlise
também mostra que os aplicativos ndo mantém algumas funcionalidades funcionando

corretamente quando ocorre deslocamento fisico dos usudrios e que existem problemas
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relacionados com as propriedades dos dispositivos, como a comunicacao entre o aplicativo e a
garrafa através do bluetooth, a capacidade de bateria do smartphone e a capacidade de memoria
da garrafa. Por fim, o aplicativo ndo adapta o uso da interface a partir da mudanga de contexto
dos usuarios e dos dispositivos.

As caracteristicas ubiquas mais afetadas foram: Atencdo, Interconectividade e
Sensibilidade ao contexto (5 problemas para cada uma). Isso comprova a existéncia dos
problemas relacionados com a transmissao de informagdes por meio da comunicagdo entre os
dispositivos, € com a adaptacdo das funcionalidades a partir das mudangas contextuais.
Ressalta-se também que o usuario pode esquecer sua atividade principal (ingestdo adequada de
agua) pelo fato de se preocupar com a tecnologia envolvida no sistema ubiquo (caracteristica
de Atengao).

A listagem completa dos problemas identificados através da Avaliagdo Heuristica e

as telas analisadas podem ser acessadas no link*.

“https://goo.gl/dcVQY's
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6. RESULTADOS

6.1. Analise da explora¢io do MALTU

Como era de se esperar, analisando somente comentarios com até trés estrelas, pois
0 objetivo deste trabalho é explorar a capacidade do MALTU de encontrar problemas
especificos de dispositivos ubiquos, por isso exclui-se neste estudo 0os comentarios com criticas
positivas que possivelmente o MALTU identificaria se tivesse sido incluido na pesquisa
comentarios com quatro e cinco estrelas. Dessa forma a aplicacdo da MALTU identificou quase
em sua totalidade criticas negativas relacionadas ao uso do dispositivo.

A priori 0 MALTU se mostrou eficiente em encontrar problemas de interacdo e
também muito rapido quando comparado com a avaliacdo utilizando heuristicas. A avaliacdo
através das HUDbis realizada no mesmo dispositivo levou cerca de 34 dias para ser concluida
levando em consideragdo os 33 dias que um avaliador passou inspecionando e um dia para
discursdes. Nesse quesito de tempo de avaliacdo, 0o MALTU pode ser executado em apenas um
diatendo em vista a disponibilidade de PRUs e de no minimo dois avaliadores ao mesmo tempo.
Mesmo reduzindo o tempo de inspecdo das HUbis, é preciso levar em consideracdo que uma
avaliacdo heuristica em um dispositivo ubiquo é diferente de um sistema web por exemplo. No
estudo de Rocha (2017) em uma entrevista aplicada a especialistas apds testarem as HUbis
(entrevista pds-avaliacdo), quando foi questionado se as HUbis conseguem avaliar 0s aspectos
de ubiquidade, um participante afirmou que “Quando envolve questbes de contexto e
mobilidade, vocé tem que testar varios cenarios pra responder de forma mais segura a
heuristica.”. Ja outro participante sugeriu que “Os resultados da avaliacédo seriam melhores se
tivesse mais tempo para testar”, tendo em vista esses aspectos, quanto mais tempo o avaliador
tiver para inspecionar, melhor sera os resultados da avaliacéo.

Além disso no artigo de Souza et al (2018) foi observado que problemas
encontrados por uma avaliacdo heuristica, ndo foram encontrados em outras avaliagdes
levando-se em conta 0 mesmo dispositivo avaliado, por exemplo, o problema em que o
aplicativo ndo registrou o consumo de agua do usuario, no caso em que 0 seu smartphone
descarregou, so foi identificado através dessa mudanca de contexto. Reforcando essa ideia, foi
observado que o avaliador que ficou mais tempo com a garrafa durante a Avaliacdo Heuristica
identificou problemas que os outros avaliadores ndo identificaram.

As heuristicas sdo capazes de identificar problemas que s6 aparecem com a

utilizacdo diaria do dispositivo, problemas que dificilmente seriam encontrados em um
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ambiente controlado de testes. O MALTU por sua vez se mostrou bem eficiente também em
encontrar esses problemas, ja que 0s usuarios sdo reais e ja tiveram uma experiéncia por um
determinado periodo de tempo, isso pode ser percebido através das seguintes PRUS:
“Funcionou bem durante um més ou dois, depois 0 sensor parou de se conectar de forma
confiavel com o aplicativo do meu telefone (mesmo depois de trocar para baterias novas)”,
“Parou de sincronizar apés cerca de uma semana”, “Funcionou por alguns dias e depois nao
se conectou. Muito decepcionante”. Essas PRUs mostram que o dispositivo tem dificuldade em
manter-se conectado depois de um longo periodo de utilizacdo, afetando assim a confiabilidade,
seguranca, eficacia dentre outras caracteristicas.

Outro ponto a favor do modelo, é que, diferente das HUDbis, ele ndo necessita do
dispositivo fisico ou da inspecdo dos avaliadores, 0 MALTU s6 necessita de um férum que
contenha comentarios relacionados ao uso de usuarios reais, podendo ser comentarios em lojas
virtuais do aplicativo do dispositivo, foruns de discussdes no Facebook ou até mesmo em foruns
das lojas que vendem o dispositivo fisico como foi o caso deste trabalho. E importante salientar
que a maioria dos dispositivos ubiquos em producdo possuem foruns de discussoes.

Uma caracteristica comum que o MALTU possui, mas que precisa ser relatada é
que a avaliacdo que esse modelo propde ndo pode ser utilizada em dispositivos que ainda ndo
estejam no mercado a disposicdo dos usuarios finais, uma vez que seu insumo principal sdo
comentarios de usuarios comuns relatando suas experiéncias.

Comparando de maneira geral os dois métodos, é importante frisar que 0o MALTU
¢ um modelo genérico para avaliar sistemas preferencialmente SS, enquanto que as HUDbis
possuem caracteristicas especificas para dispositivos ubiquos, dito isso foi observado que
durante o uso do MALTU foram identificados problemas mais gerais, na maioria das vezes com
pouca descricdo do problema, enquanto que a inspec¢do realizada pelas HUbis relatam uma
descricdo bem aprofundada e clara dos problemas encontrados, porém o MALTU tende a
encontrar uma quantidade maior de problemas, dependendo da quantidade de PRUs
selecionadas, ja que na avaliacdo com as HUDbis, seria preciso muito tempo de inspecao para
encontrar uma quantidade maior de problemas.

Com base nas avalia¢Ges acima, com o MALTU foi capaz de identificar problemas
de interacdo em dispositivos ubiquos, mas desde que suas limitacdes citadas no Quadro 10
sejam consideradas e analisadas pelos avaliadores que pretendem usar o modelo em dispositivos
ubiquos. No Quadro 10 sdo mostrados alguns fatores para fins comparativos entre 0 MALTU e
as HUbis.



Quadro 10 — Comparacao entre 0s métodos.
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Caracteristicas MALTU HUDbis
Curto periodo de execugdo Sim N&o
Deteccdo de problemas que
necessitam de tempo para serem Sim Sim
identificados
Necessidade do dispositivo fisico Né&o Sim
Aplica .
plicavel em.tempo de N0 sim
desenvolvimento
Identificacdo de problemas gerais Sim Sim
Alto nivel de detalhes dos u .
Né&o Sim
problemas
Caract(_enstl(_:a}s espec,|f|cas para N30 Sim
dispositivos ubiquos

Fonte: Autor

A seguir sdo mostrados no Quadro 11, alguns dos problemas de interagdo

identificados tanto pelo MALTU quanto pelas HUbis, é importante identificar o grau de

detalhamento de ambas avaliacdes.

Quadro 11 — Problemas detectados por ambos 0os modelos.

MALTU

HUbis

Observacdes

53 - “...0 recurso bluetooth nao
funcionou e ndo estava
sincronizando com o aplicativo...”

18 - “O emparelhamento e
rastreamento é uma farsa. O
aplicativo enviara notificagbes da
maneira mais aleatoria”

24 —“...0 Bluetooth, é um lixo
completo e total - funciona em torno
de 20% do tempo”

24 - “Eu também questiono a
precisdo dessa coisa... ... muitas
vezes vendo uma diferenca de 50%
entre a leitura real e 0 que a garrafa
diz”

12 - O aplicativo demora para
sincronizar o consumo de agua do
usuario, ou seja, a interacdo ndo €
natural para saber a quantidade de

agua ingerida — 10s.

O MALTU mostra em varias
PRUs que o dispositivo tem
problemas com bluetooth em
um cendrio geral, mas as
HUbis dizem exatamente onde
ele estd em pelo menos um
problema especifico.
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19 — “Finalmente, a publicidade
afirma que vocé pode beber a 4gua e
continuar com sua atividade. Eles
falharam em nos dizer que depois de
beber agua, vocé tem que colocar em
uma superficie plana por 10
segundos para registrar a ingestdo de
agua, o que faz de forma imprecisa”

64 - “Frequentemente nio conta a
agua que eu bebo”

15 - O usuario néo sabe se 0
aplicativo registrou o consumo de
agua quando a garrafa esta sendo

usada em um veiculo em
movimento (a garrafa ndo esta
posicionada em uma superficie

plana) — Android e 10s.

Tanto o MALTU quanto as
HUDbis identificaram o
problema, mas as HUbis
exemplificaram a situacéo.

18 - “...elas irdo piscar
aleatoriamente. As vezes, duas vezes
por dia, as vezes uma vez em trés

19 -0 usuario nao sabe qual o
intervalo de tempo para a garrafa
voltar a piscar, sem entender se isso

Ambos os métodos
identificaram o problema de

é relacionado com a sua meta diaria maneira bem similar.

— Android e 10s.

dias, as vezes logo ap6s vocé engolir
metade da garrafa”

Neste caso as HUDbis
identificaram um caso que a
conexdo foi perdida,
novamente no MALTU a
descricéo foi mais geral.

22 - O aplicativo ndo registrou o
consumo de agua no caso em que 0
celular do usuario descarregou -
Android

20 — “...as vezes dificil quando perde
a conexdo ou tem que ser
completamente reconectado."

Fonte: Autor.

Com os resultados apresentados no Quadro 11, pode-se perceber que os problemas
que foram identificados por ambos os métodos estdo bem descritos e mostram uma boa ideia
dos problemas. As HUbis foram além dessa simples identificacdo e relataram o sistema
operacional, dependendo da base de dados o MALTU também identificaria o sistema
operacional, mas nesse estudo especifico, infelizmente ndo foi possivel coletar as PRUs
especificas do 10s, pois na loja virtual da Apple onde o aplicativo da garrafa também esta
disponivel, so era possivel coletar no méaximo trés comentarios, dessa forma as PRUs extraidas
da Amazon.com comtemplou as duas plataformas.

Com o uso das HUbis capaz relatar onde exatamente ocorre o problema, mas
somente para um caso especifico. O uso do MALTU por sua vez, mesmo que de maneira
superficial, varios problemas de varios usuarios em situacfes diferentes em uma mesma
funcionalidade. A seguir serd mostrado no Quadro 12 os problemas que foram identificados

com o uso o MALTU que com o uso das HUbis ndo foram capazes de encontrar nesse avaliagéo.



Quadro 12 — Problemas detectados pelo MALTU.

40

MALTU

Resumo

12 - “As baterias ndo duram.”

26 - “Mas depois de nem mesmo uma semana de uso, a

bateria ja morreu...”

30 - "Tive que substituir as baterias.”

Problemas com bateria.

18 — “Seu acabamento fosco vai comecar a descascar

assim que esbarrar ou esfregar algo aspero.”

73 - “...o revestimento fosco ¢ descascado apds menos

de um més de uso tipico.”

Problemas com hardware.

61 — “...em varias ocasides tive que excluir entradas

triplicadas”

Problemas com registro triplicado de consumo de

agua.

20 - “...minha garrafa muitas vezes se desconecta do

meu telefone sem avisar”

Problemas com conexdo continua.

29 - “Eu ndo consegui parear com meu Samsung S5.”

55 - “...varias tentativas foram feitas para sincronizar o

frasco com o aplicativo do telefone”

Problemas com primeira conex&o.

Fonte: Autor.

Observando o Quadro 12, o MALTU foi capaz de identificar ndo sé problemas de

software, mas também problemas relacionados ao hardware como, baterias e qualidade do

material da garrafa. Esses problemas de hardware podem ou néo ser especificos de um lote,

mas pela quantidade de criticas, merecem ser destacados.

Os principais problemas de software que o MALTU identificou foram relacionados

a conexdo e sincronismo da garrafa com o aplicativo, esses problemas foram registrados

repetidamente pelos avaliadores. A tabela completa esta disponivel em no link®.

A seguir, no Quadro 13, sera mostrado os problemas que as HUDbis identificaram

que o MALTU néo foi capaz de encontrar nesse avaliacéo.

Shttps://goo.gl/tZLjCM
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Quadro 13 — Problemas detectados pelas HUbis.
HUbis Resumo

1 - Quando digito uma palavra e escolho uma
sugestdo do teclado do Android, o campo de
nome fica vazio novamente. 1sso acontece
geralmente quando seleciono a sugestdo do meio
no teclado e quando estou digitando a primeira

Problemas com entradas de dados.
palavra no campo de texto.

2 - O teclado do Android é escondido
automaticamente quando quero apagar todo o
texto clicando continuamente no botéo de
backspace.

4 - Na tela de peso, foi definido o peso em KG.
Quando estou na tela de data de nascimento e
volto para a tela de peso, 0 menu de medida (LBS
ou KG) esta marcando em LBS, o contrario que

foi selecionado. Problemas na transicéo de telas.

5 - O aplicativo ndo mantém a data de nascimento

informada quando volto das telas posteriores para
a tela de data de nascimento. Ele mostra a data

default.

23 - Ao navegar no histérico do consumo de agua

entre dias a meta diarias mudou de um dia para
outro

. S , Problemas na consisténcia dos dados.
25 - O gréfico do historico do consumo de agua

apresenta dados diferentes para sistemas
operacionais diferentes

10 - Ao digitar o e-mail, o teclado esconde o
campo de password, deixando o usuério perdido
sem saber onde inserir a senha Problemas de login.

11- Quando o usuario ja possui um cadastro, o
aplicativo ndo fornece uma opgao de fazer Sign In

T Problemas de login
ou esqueci minha senha

30 - O usuario fica em duvida se é possivel ter o
controle do consumo de agua nos dias anteriores e
ndo é claro o controle mensal quanto a esses
dados

Problemas na tela de histérico.

Fonte: Autor.

Analisando o Quadro 13, as HUbis foram capazes de identificar problemas mais
relacionados as telas do aplicativo como problemas de entradas de dados, transi¢édo de telas,
auséncia de botdes essenciais como: “Esqueci minha senha” e “Sign In . Problemas como esses
se fossem corrigidos talvez evitariam muitos dos problemas encontrados no MALTU. A tabela

completa esta disponivel no link®.
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6.2. Consideragdes finais

Apos finalizar as duas avaliacGes e compara-las, € possivel afirmar que o MALTU
também se mostrou capaz de avaliar sistemas ubiquos. Mas seu desempenho esta mais voltado
para encontrar problemas de UX. A seguir sdo mostrados os principais pontos positivos e
negativos do modelo referente a avaliacdo de dispositivo ubiquo.

Na analise da exploracéo foi concluido que 0 MALTU possui caracteristicas bem
distintas em relacdo as HUbis. Destacando-se positivamente a sua capacidade de encontrar um
grande numero de problemas, seu custo e tempo de execucdo reduzidos, identificacdo de
problemas com hardware, facilidade em encontrar problemas de UX e principalmente o seu
potencial de encontrar problemas que s aparecem com a mudanca de contexto em um
determinado tempo de uso, problemas que dificilmente sdo encontrados em ambientes
controlados.

Porém neste mesmo estudo, foram encontrados pontos que podem inviabilizar sua
aplicagéo, os principais sdo, aplicagdo antes da disponibilidade do dispositivo no mercado,
dificuldades em identificar problemas relacionados as telas do aplicativo e menor detalhamento
dos problemas. Ao mesmo tempo que encontrar problemas de UX é seu ponto forte, encontrar
problemas de usabilidade ndo segue 0 mesmo principio.

Sendo assim, pode-se concluir que 0 MALTU ¢ indicado para avaliagbes que
buscam encontrar de maneira rapida, eficaz e com baixo custo, os problemas mais relacionados
a UX, pois nos seus resultados, sdo mais evidenciadas emogdes, criticas e elogios dos usuarios.
Além disso, por ser um modelo de rapida execucdo, o nivel de detalhamento dos problemas
encontrados é baixo. Tendo em vista que os pontos fracos do MALTU séo os pontos fortes das
HUDis e vice-versa, podemos afirmar que os métodos podem se complementar na busca de uma

avaliacdo mais completa e detalhada em relacédo a usabilidade e experiéncia de usuario.
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7. CONCLUSAO

Este trabalho explorou o modelo MALTU por meio de uma avaliagio em um
dispositivo ubiquo usando analises e comparagdes de resultados.

Para atingir o objetivo deste trabalho, alguns passos foram definidos. O primeiro
passo foi definir o dispositivo a ser avaliado. Em seguida foram realizadas duas avaliacdes de
interagdo utilizando dois métodos: MALTU e HUbis, e por fim uma analise da exploragdo.

Com as avaliacdes realizadas, a analise da exploracao pode ter inicio. O passo
seguinte as avaliacdes foi identificar os problemas que ambos os métodos detectaram,
problemas que s6 0 MALTU identificou e problemas que s6 as HUbis identificaram. E o tltimo
passo foi construir uma analise do resultado da exploragao.

Este trabalho mostrou de forma pratica, que a avali¢ao de dispositivos ubiquos
também podem ser realizadas com um menor custo através do modelo MALTU com a mesma
qualidade proporcionada por outros modelos mais custosos, claro que sua aplicagdo ndo € uma
carta coringa para qualquer dispositivo ubiquo, suas limitacdo devem ser respeitadas para que
ndo haja frustragdo com os resultados obtidos.

Uma das contribuicdes deste trabalho foi mostrar para o meio académico e
industrial que o modelo MALTU pode sim ser utilizado para fins avaliativos de interagdo em

dispositivos ubiquos, principalmente quando o foco ¢ UX.

7.1. Trabalhos futuros

Com a construgao de todas as etapas e todos os métodos, bem como seus resultados,
encerrou-se esse trabalho. A partir dele, ja podem ser identificadas oportunidades de novas
pesquisas, sejam elas complementando o presente trabalho ou seguindo por novos caminhos
explorando outros modelos no contexto ubiquo. Abaixo uma lista com possiveis trabalhos

futuros:

* Realizar a adaptacdo de caracteristicas ubiquas no modelo MALTU. Este trabalho ndo inseriu
caracteristicas especificas dos dispostos ubiquos, talvez a sua inser¢do no modelo, poderia
facilitar a identificagdo dos problemas.

*Explorar outros modelos de avaliagdo no contexto ubiquo. Apenas um modelo de avaliacao foi
explorado neste trabalho, a escassez de modelos que facam avaliagdes ubiquas da

fundamentagdo a novas exploragdes.
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